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INSERENŢII DIN ACEST NUMĂR: 


NU E BANC, 

DAR E CU BULĂ 


cioLAN: heh, citeam despre Oead 
Island Riptide, că tre să îl scriu 

cioLAN: prin 2012 au anunţat că îi vor 
vinde cu 49.99$ ţi producătorii, sau distribui¬ 
torii, au declarat că, in ciuda preţuiui mic, nu 
este un remake, cum ai crede când vezi că un 
joc e comercializat cu 50$ :)) 

Marius: hm, nu e amuzant 
Marius: impresia mea este că există un 
acord tacit între producători şi distribuitori ca 
să împingă preţurile considerate ca normaie 
pt. un Joc AAÂ sau AA(şi 1/2) către 100 USD 
Marius: corectează-mă dacă greşesc, 
dar mă uit ia tendinţa generală a preţurilor şi 
la afirmaţii de genul celei de mai sus 

cioLAN: păi, nu greşeşti absolut deloc, 
in multiple rânduri alde Activision, de exem¬ 
plu, a declarat că 60 de euro li se pare un 
preţ corect pentru un titlu AAA 

Marius: this just makes me a happy 
man, eu nu îmi cumpăr decît la oferte crînce- 
ne cu reduceri demenţiale, şi oricare din jo¬ 
curile care mă interesează pe mine va ajunge 
nu foarte tirziu la un preţ ridicol de accesibil 
cioLAN: da, având în vedere că nu suntem 
early adopters, ne permitem să râdem puţin 
CioLAN: de aia nu mi se pare un capăt 
de ţară că e o conspiraţie să ridice preţurile, 
ştim sigur că vor ajunge la ofertă în maxi¬ 
mum câteva luni 
Marius: exact 

cioLAN: pentru că interesul e să îşi 
scoată investiţia in prima lună de la lansare, 
dacă nu şi-o scot, înseamnă că jocul a fost un 


fiasco, şi se vor gândi mai rapid la reduceri:) 

cioLAN: excepţie făcând Activision, 
unde reducerile nu sunt multe, nu sunt mari 
şi nu sunt dese, că sunt ei mai cu moţ, dar nu 
pot spune că Activision mai acordă atenţie 
unei francize care m-ar interesa 

Marius: ceea ce mi se pare mie este că 
banii în plus nu se duc decît în profit, cheltuie¬ 
lile lor NU sînt pe măsura creşterii preţurilor 
cioLAN: băi, cheltuieli sunt, dar nu în 
direcţia în care ne-ar interesa pe noi (gameplay 
etc,), noi le plătim marketing-ul, nu jocul 
Marius: cioli, asta este o bulă clasică 
Marius: o vor umfla ca idioţii, lacomi şi 
proşti cum ştim că sînt mai toţi CEO-ii, pînă o 
să pleznească de o să-i umple cu rahat 
Marius: să nu crezi că va ţine la infinit 
cioLAN: da, nu o să ţină la infinit, de 
aia mă bucură când văd că lucrurile sunt îm¬ 
pinse prea departe, la un moment dat o să 
pleznească 

Marius: şi pe mine mă bucură 
cioLAN: sper eu cât mai curând 
Marius: şi eu 

Marius: oamenii sînt proşti, bah, şi 
cumpără, dar oamenii sînt şi săraci 

Marius: să-ţi zic cum se va întîmpla 
CioLAN: ia 

Marius: pornind de la previziunea unor 
frumoase profituri şi a dividendelor pe mă¬ 
sură, o suită întreagă de investitori vor cum¬ 
pără acţiuni la distribuitori de jocuri - ceea 
ce fac deja de cîţiva ani 

Marius: apoi vor începe să dreneze de 
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bani sistemul, vrăjiţi de şedinţe în care un 
p**ete de CEO va afişa slide-uri după slide- 
uri cu creşteri de profit prezente şi viitoare 
Marius: treaba va merge, de fapt, mer¬ 
ge deja de cîţiva ani, iar investitorii se vor 
arunca tot mai tare pe acţiuni ale unor astfel 
de firme, aşteptînd dividendele miraculoase 
cioLAN: ya, biznis as usual până acum 
Marius: ei bine, se va ajunge la pragul 
la care, combinat cu calitatea tot mai proas¬ 
tă a produsului, preţul nu va mai putea fi 
plătit decît pentru un număr tot mai mic de 
titluri, de către majoritatea cumpărătorilor 
Marius: dar investiţiile, şi MAI ALES 
previziunile de pe hîrtie, vor fi lăsat deja in¬ 
vestitorii cu un pas în viitor, care se va dove¬ 
di un picior în aer 

Marius: bazîndu-se pe predicţii opti¬ 
miste, în momentul în care acestea nu se vor 
împlini, se vor găsi descoperiţi pe sume ha¬ 
lucinante, la fel de halucinante precum 
predicţiile lor optimiste şi cererile lor în 
creştere de la piaţă 

Marius: in fond, nu ar trebui decît să 
facă pasul ăla înapoi şi să reia treaba, mai 
raţional, dar problema cea mare este că su¬ 
mele pe care le-au angajat deja in diverse 
scheme de reinvestire şi profit pe alte ra¬ 
muri, folosindu-se de banii din industria jo¬ 
curilor, insă pe care încă nu ii au in conturi, 
adică acei bani din previziunile optimiste, 
nu vor mai exista 

Marius: ceea ce va duce la dezastre co¬ 
laterale, la paşi în aer făcuţi in alte industrii 
şi sectoare economice in care îşi plimbă 
ăştia foamea de bani, cu inconştienţa şi lipsa 
de responsabilitate pe care le-am văzut ma¬ 
nifestate deja in citeva bule anterioare, în 
care comportamentul investitorilor a fost 
complet iraţional 

Marius: şi uite-aşa, deşi nu ai zice că 
este omeneşte posibil să fii atit de prost ca 
investitor, bula se va sparge catastrofal 
Marius: dar, de ciştigat vor cîştiga 
cîţiva, puţini, nu sume de bani, neapărat, cît 
asset-uri ieftine, proprietăţi, studiouri de 
producţie, pe care le vor folosi, in general. 


cu mai mult cap decît masa de muncitori ai 
investiţiilor care se dau mari agenţi econo¬ 
mici şi scule pe bascula cu bani 

cioLAN: deci, la un moment dat, vom 
avea parte de vreo cinci - şase ani de 
cumpătare 

Marius: exact, dar cel mai haios este 
faptul că orice om normal la cap poate preve¬ 
dea apariţia şi spargerea unei asemenea bule 
cioLAN: iar cănd o să înceapă să iasă 
bani bunicei din nou, procesul va fi reluat 
Marius: da 

cioLAN: plm, a mai fost un crash al 
consolelor 

cioLAN: şi uite unde s-a ajuns din nou 
CioLAN: dar, dacă stau să mă gândesc, 
în timpul primului crash, nu exista clientela 
de azi:) 

cioLAN: jocurile erau entertainment de 
nişă, mai mult sau mai puţin, dar acum masa 
de manevră e mai mare şi mai bătută in cap 
cioLAN: dacă stau să mă gândesc insă, 
cu o asemenea clientelă, limitele se întind 
uşor, iar bulele devin foarte elastice şi cam 
greu de spart 

Marius: man, viteza cu care se în¬ 
dreaptă investitorii spre limită creşte 
exponenţial 

Marius: nu există limită pe care să nu 
o atingă şi depăşească, tot mai rapid, in 
aşteptările lor lacome 

Marius: problema este faptul că nici 
dracu' nu se uită la capacitatea pieţei de a 
susţine aşa ceva, toţi se bazează in orb pe 
starea economică şi psihică, ba chiar şi (a) 
culturală, a clientului, care, vezi Doamne, su¬ 
portă creşterile de preţ, fără să pară că ştiu 
care este realitatea 

Marius: toţi se holbează fascinaţi la sll- 
de-urile alea cu grafice pe care le prezintă 
CEO-ul, în care toate liniile duc în sus, la 
creşteri fabuloase nu doar prin sume absolute 
şi procente relative, cit prin iluzia pe care omul 
le-o vinde investitorilor cum că ar fi sigure 
Marius: dimpotrivă, aş spune, sîntem 
în epoca în care, cu cît clienţii par mai 
dispuşi să plătească şi sint mai mulţi, cu atit 




mai rapid investitorii epuizează piaţa, pen¬ 
tru că asta îi împinge şi mai tare să devină 
orbi la realitate 

Marius: o să îţi dau un fel de contrae- 
xemplu, o antiteză grăitoare 

Marius: toţi distribuitorii clasici (nu mă 
refer aici la alde Steam & alike) sînt refractari 
la Est ca piaţă 

Marius: fenomenul ăsta de refractari- 
tate la piaţa de jocuri din Est este imaginea . . 
în oglindă, inversul mirajului vînzărilor 
uriaşe din Vest 

Marius: or, cînd cineva este iraţional in 
logaritmic, este la fel de iraţional şi în 
exponenţial 

Marius: simptomul estic este întot¬ 
deauna însoţit de simptomul vestic, la un 
distribuitor 

cioLAN: da, am observat tendinţa asta, 
de a considera piaţa din Est ca un client de 
mâna a doua 

Marius: mie mi se pare că ăsta este un 
mod de a acţiona iraţional, iar acest com¬ 
portament faţă de Est este exact semnul că 
sînt la fel de iraţionali şi în Vest 

Marius: numai cei echilibraţi in Est pot fi 
de încredere că nu creează bule în Vest 

Marius: aş putea scrie un editorial din 
conversaţia asta, pornind de la mesajul tău 
iniţial, crezi că merită? 
cioLAN: eu zic că da 
cioLAN: aş fi vrut să scriu eu aşa ceva la 
un moment dat, dar mi-ar fi ieşit un rant:) 

cioLAN: oricum, ţi-am spus, eu am o vi¬ 
ziune mai simplă a fenomenului, probabil nai¬ 
vă, şi consider că bula se va sparge doar când 
piaţa va fi inundată de jocuri care vor costa 
100 de dolari şi vor dura două ore 

Marius: nu te contrazici deloc cu mine, 
se va ajunge la această situaţie natural, foar¬ 
te repede 

cioLAN: i can oniy hope :) 
cioLAN: dar până şi atunci se vor găsi 
câţiva care să apere (sincer) noul model 
Marius: hehe, bogaţii vor găsi întot¬ 
deauna pe cineva care să îi apere sincer :D 
cioLAN: in mod ciudat, da. 


05-06|2013 LEVEL 5 





CUPRINS 


KiMO 

1 FarCty 3; Bkxxl Dragon 


cioLAN 


Gunslinger 
2 Monaco 


1 Monster Hunter: 
Ultimate 


3 Monaco 


i.'!' 

m. . 

Jp'l , 


B i 



V ' 1 



i ^ 


f^n^oDoi 

ilMAR 


^^J\ŞCEH 

ŞION 















Deljs Ex 

HUMAN REVOLUTION’" 


JOC FULL 


entru cine, din motive obscure, s-a păstrat: 
noul protagonist preferat al fanilor cyber- 


o pereche de borcane lipite de făţău şi mâncărimea de 
a-i găsi pe cei responsabili pentru noul lui look, cu 


■ punk, Adam Jensen, fost copoi şi membru al gănd de a-şi răzbuna şi cea fumeie, în timp ce n-are 

trupelor speciale de asalt, primeşte un job la corpora- de ales şi-l ajută pe mai marele său, David Sarif, să 


ţia Sarif Industries, unde este numit şef al securităţii 
(uber securitron). Tipul, cam ghinionist de felul lui, pă¬ 
ţeşte că nişte nemernici (pe care-ţi petreci cea mai 


pună la punct una, alta. 

Nefiind nici liniar, nici complet open worid. 


Chină in al său ipotetic viitor, deloc îndepărtat de ceea 
ce este deja şi mai ales tinde să devină. Nu e o treabă 
mereu originală (vezi clasicele dughene stradale cu 
potol chinezesc, apărute in probabil 90% din SF-urile 
post Blade Runner), dar măcar e livrată ca la carte. 

Noul Deus Ex e plin de atmosferă, lucru datorat 
nu in mică măsură direcţiei artistice, deosebită şi foar¬ 
te coerentă, care împrumută din Renaştere apucături 
cromatice, motive vestimentare şi ornamente, combi- 
năndu-le cu motive devenite deja clasice in 
SciFi şi mai ales cyberpunk, de unde o fu- j'' * ' 


Human Revolution leagă intre ele operaţiunile prind- ziune care-şi merită intr-o 


bună parte a jocului urmărindu-i) iau cu asalt labora- pale prin hub-uri, locuri unde ai ocazia să intri in at- 

toarele Sarif, distrugănd recuzita, violănd sistemele de mosferă, să faci pe deasupra tot felul de misiuni se- 
securitate şi, desigur, căsăpind personalul, inclusiv o cundare (unele numai dacă vorbeşti cu cine trebuie. 


domnişoară foarte specială pentru agentul nostru. El 
însuşi este pus la respect de o gorilă pavată cu im¬ 
planturi şi singurele lucruri care-l salvează sunt un du¬ 
lap care-i cade la ţanc pe tărtăcuţă şi mai multă chi¬ 
rurgie decât au văzut toate vedetele Hollywood-ului 


când trebuie şi eventual spui ce trebuie). Detroit, deşi incredibil de faină, artis- 

nu extraordinar de mare şi nici labirintic, se bucură de tic, fiindcă jocul nu se 

un design destul de bun, cu mai multe căi de acces in- vrea unul fotorealist, ci 
tre zone şi suficiente locuri bonus de explorat (dintre puternic stilizat, mai 
care unele işi arată rolul abia mai adânc in poveste). ales datorită filtrului...ca 


laolaltă. Proaspătul zombi cibernetic se trezeşte şase Amintirile curg râuri, cu 


ni mai târziu cu o migrenă, plin de implanturi mec. 
co-electronice (pe care nu el le-a cerut, e clar?!), cu 




apartamente şi reţele de canalizare familiare, inchega- tocaliu (vorba unui clasic de-al 
te cu ingeniozitate şi coerenţă in ansamblul designu- nostru, zici că întreaga lume 

_ lui. Ca în majoritatea nivelurilor, de altfel, poţi tra- de joc suferă de hepatită). Nu ^ 

ge cu urechea la conversaţiile adesea interesante, putem nega insă că se potri- JL 

pline de informaţii sau haioase ale NPC-urilor şi veşte motivelor ca o mânu- | < 

ai ziduri întregi de text de lecturat. Al doilea hub, şă (are ceva Rembrandt in M 

Hengsha, este semnificativ mai mare şi intorto- vene), iar împreună cu muzi- T 

cheal, in mare parte fiindcă, previzibil, oraşul se ca absolut genială, dinamică. I 

dezvoltă mai mult pe verticală. Aşa se face că dar şi cu gameplay-ul, imbo- l 

este împărţit in două hărţi separate, ceea ce face găţeşie lumea jocului şi-i dă 


navigarea mai dificilă pentru anumite quest-uri. 
Aici insă pute a inspiraţie, iar echipa a făcut o 
. treabă grozavă în a da viaţă acelei bucăţele de 


exact ce trebuie pentru ca 
Human Revolution să fie un 
inconfundabil Deus Ex (2.0). 
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XBOX ONE A FĂCUT OCHI. LA PROPRIU. 


D estul de dezamăgiţi de ceea ce am văzut In ca¬ 
drul conferinţei de presă ce a anunţat noua con¬ 
solă, mai ales că, dacă România nu va beneficia de 
suport oficial pentru Xbox LIve, 80% din minunile 
Online ce vor fi posibile cu Xbox One vor fi egale cu 
ZERO pentru utilizatorii din ţara noastră. Aşteptam 
prezentarea unei console de jocuri îndreptată mai 
ales către jucători, baza utilizatorilor Xbox 360, însă 
exceptând câteva clipuri CG şl puţin Caii of Duty: 
Ghosts, despre care am aflat că nu va fi chiar atât de 


next gen pe cât ne-am fi aşteptat, dar va avea un câi¬ 
ne de care ne vom ataşa imediat. Ar fi putut impresi¬ 
ona Quantum Break, noul joc al celor de la Remedy 
(Alan Wake), un horror SF despre care nu am aflat 
mare lucru insă, datorită zgârceniei cu care a fost 
prezentat 'audienţei. Dar până şi acesta pare să se¬ 
mene mai mult cu un serial TV, decât cu un joc. 
Conferinţa s-a terminat repede şl ne-a lăsat cu im¬ 
presia că Xbox One va fi un soi de telecomandă de¬ 
şteaptă pentru televizorul din sufragerie. Iar asta, in 


primă fază, doar dacă locuieşti in SUA sau Canada. 

Dar, pe lângă faptul că vor exista până şi achieve- 
ment-uri pentru cei care uită să mai iasă din televi¬ 
zor, se poate şi mai rău. 

După conferinţă, căci au evitat subiectul pe sce¬ 
nă, am mai aflat că Xbox One va avea nevoie să se 
conecteze la internet cel puţin o dată pe zi, dacă 
vrem să o şi folosim la ceva. Apoi, când instalezi un 
joc, acesta este automat legat de contul tău Live, iar 
in cazul in care vei dori să joci un titlu luat cu împru¬ 
mut, deci aparţinând unui alt cont, va trebui să plă¬ 
teşti o taxă: preţul întreg. O chestie care în cazul 
Playstation 4 s-ar putea să nu existe, ceea ce ar avan¬ 
taja clar Sony. Totuşi, vom putea face schimb şi chiar 
vinde jocuri din colecţie via Xbox Live, însă_detaliile 
schemei nu sunt deocamdată publice. 

De asemenea, dacă producătorul şl/sau distribui¬ 
torul unui joc şi-o doreşte, poate introduce necesita¬ 
tea unei conexiuni active la internet pentru a-ţi per¬ 
mite să joci. Apoi, nu este nici .backward 
compatible', adică nu vom putea instala şi juca jocuri 
de pe discuri Xbox 360. 

In concluzie, conferinţa Microsoft nu a fost dedicată 
jocurilor, este clar, oferta în materie urmând să fie etala¬ 
tă la E3, când (zic ei) ne vor da pe spate cu cele 15 titluri 
exclusive disponibile la lansarea din toamnă. Că doar nu 
degeaba plănuiesc să investească un miiliard de dolari 
în acest sector. Aşadar, mai sunt speranţe. 

In rest, Xbox One arată ca un roboţel malefic, şi vine 
cu un controller incredibil de apetisant şi plăcut la 
atingere. 

Specificaţii tehnice (pe scurt): 8 Core AMD CPU, 8 
GB RAM, USB 3.0, Wi-Fi Direct, Blu-Ray Disc Drive, ar¬ 
hitectură 64-bit, 500 GB HDD, HDMI In/Out şi ventila¬ 
toare de cinci ori mai silenţioase. Nivel PS4. 

Rămâneţi pe recepţie. 



ŞASE, VINE GT6! 

G ran Turismo 6, noul episod al ce¬ 
lei mai bine vândute francize de 
l^ayStatlon, vine la sfârşitul anului 
2013, atât pentru PS3, cât şi pentru 
PS4. Anunţul a fost făcut de legenda¬ 
rul creator al seriei Gran Turismo, 

Kazunori Yamauchi, în cadrul eveni¬ 
mentului care a sărbătorit 15 ani de 
existenţă a francizei care a vândut 70 
de milioane de copil. 

Zamauchi a declarat că .GT6 va 
redefini termenul de «Real Driving 
Simulator», aducând un grad sporit 
de autenticitate, noi piste, noi bo¬ 
lizi şi o interfaţă revizuită. Noul en- 
gine grafic mai compact va îmbu¬ 
nătăţi funcţionalitatea şi va creşte flexibilitatea 
jocului când vine vorba de conţinut descărcabil 
(DLC-uri). Jocul a fost regăndit pentru a extinde co¬ 
nectivitatea cu alte dispozitive, precum smartphones 
şi tablete, şi pentru a îmbunătăţi funcţiile legate de 
reţele de socializare şi de comunitate.' 


GT6 va păstra toate pistele şi maşinile conţinute 
în Gran Turismo 5. Vor exista însă şi adăugiri remar¬ 
cabile, noul joc conţinând 1200 de bolizi la lansare, 
lista urmând să se îmbogăţească pe parcurs. Fiecare 
autovehicul va dispune de mai multe componente 
aerodinamice şl roţi personalizabile, GT6 oferind ju¬ 


cătorului mii de posibilităţi pentru a-şi personaliza 
colecţia de maşini până in cel mai mic detaliu. 

Jocul va veni cu 33 de piste, cu 71 layout-uri dife¬ 
rite, dintre care 19 sunt încă nevăzute. In plus, ca şi 
în cazul maşinilor, şi în cazul circuitelor vor exista up- 
date-uri Online regulate. 
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WOLFENSTEINiTHE NEW ORDER 



W olfenstein: The New Order a fost, 
in sfârşit, confirmat oficial de că¬ 
tre Bethesda Softworks. First-person 
shooter-ul este dezvoltat- 
de MachineGames (format din foşti 
membri ai Starbreeze Studios, care au 
lucrat şi la Riddick şi The Darkness II) şi 
va ne va trimite in anul 1960, intr-un un 
univers alternativ in care naziştii au ieşit 
victorioşi din cel de-AI doilea război 
mondial, drept pentru care s-au apucat 


de construit roboţi. 

Contraofensiva va fi susţinută de 
eroul nostru preferat, BJ. Blazkowicz, al 
cărui scop va fi eliberarea planetei de - 
sub stăpânirea nazistă. 

Noul Wolfenstein este realizat cu ajuto¬ 
rul engine-ului id Tech 5 (o versiune 
mult îmbunătăţită a celui utiiizat in 
RAGE) şl va fi lansat la finele acestui an 
pentru PC, Xbox 360, PS 3, PS4, Xbox 
720 şi ce-o mai fi. 


FINALA CAMPIONATULUI NAŢIONAL DE SPORT 
ELECTRONIC ACL 



A CL Romania anunţă organizarea ce¬ 
lui mai mare eveniment de gaming 
din Romania - Finala Campionatului 
Naţional de Sport Electronic ACL, 

Sezonul 11, eveniment in cadrul căruia 
sunteţi invitaţi să participaţi fie in calita¬ 
te de jucători casual sau profesionişti, 
iiein calitate de consumatori de produ¬ 
se IT, hardware şl software. 

Evenimentul va avea loc la Crystal 
Palace Balirooms, pe 29 Iunie 2013, Intre 
orele 09:00 - 02:30, in sălile Londra şi 
Bucureşti. Sunt aşteptaţi peste 6S6 de 
jucători profesionişti şi aproximativ 
2000 de spectatori - fie ei jucători casu¬ 
al şi/sau consumatori de IT. Studenţii 
din Universitatea Hyperion Bucureşti 
vor participa cu 100 de calculatoare la 


eveniment pentru sistemul de 
BYOC(BringYourOwn 
Computer), astfel incăt numărul 
total al calculatoarelor folosite va 
ajunge la 180. 

Tot in cadrul evenimentului, 
cele mai cunoscute branduri din 
piaţa românească de IT vă vor aş¬ 
tepta să testaţi şi eventual chiar 
să cumpăraţi cele mai noi produ¬ 
se lansate, la preţuri promoţiona- 
le. In plus, toată lumea va putea 
participa la tombole şl concursuri cu 
premii. In premieră, va fi organizat chiar 
şi un concurs de Cosplay. 

Preţul unui bilet este de 10 RON / 3 
EUR SMS şi poate fi achiziţionat de pe si- 
te-ul evenimentului: www.acleague.ro. 


Evenimentul, prin care se încearcă rede- 
finirea noţiunii de LAN-PARTY, va fi 
transmis LIVE integral pe www.aclea- 
gue.ro, www.hyperion.ro si www.gsp.ro. 

Discipline oficiale: 

Counter Strike 1.6 - K 


Counter Strike: Global Offensive - K 

Dota-K 

StarCraft2-K 

League ofLegends IBYOC) - K 
Wolfenstein: Enenty Territory - K 
FIFA 2013-Playstation 3 
Mortal Kombat 9 - Play Station 3 


Trimite cuvântul CARTE prin sms la numărul 7555 
şi poţi comanda oricare dintre cărţile colecţiei CHIP Kompakt 

I I - I Photoshop! I Costul de expediţie este 


ALB» Bir 


Web Design -‘^p°E‘iSAjr CSS 


Costul de expediţie este 
inclus in preţul SMS-ului. 
După trimiterea SMS-ului, 
un operator al editurii 
noastre vă va contacta pe 
numărul de pe care a fost 
trimis mesajul, pentru a 
prelua titlul cărţii dorite şi 
adresa la care să o primiţi. 
Informaţii suplimentare pe 
www.chip.ro/smssau la 
telefon 0741-248348 


lÂndroid 

linsn^cl 

\mi 














de^e ^m^ostî^e a^cun^e m jocun 


Cele mai bune efecte vizuale sau de sunet sunt 
cele pe care nu le observi,,. 


C ândva, anul trecut, am dat peste un articol care 
mi-a deschis ochii asupra dialogului nescriptat 
din jocuri, numit ţi dinamic sau.barks' lătra¬ 
turi, pe româneşte. Ne lovim de el din ce în ce mai des: 
.We've got company'.Grenade'sau mai noul ţi mult iu- 
bitul.l took an arrow in the knee'; dar, sincer sa fiu, până 
de curând, foarte rar i-am dat vreo importanţă. Bun, rău, 
nu contează, în timp am devenit imun. Articolul m-a fă¬ 
cut să realizez cât este de important, dar ţi câtă muncă 
este in spatele lui, aşa că mi-am propus, ruşinat, să fiu 
mai atent ţi să-mi mai spăl din pacate scriind despre el. 
Când am început să sap mai adânc, am realizat că sunt 
mult mai naiv decât credeam... un parvenit, dacă vreţi, 
pe această scenă a reviewer-ilor. Sunt mii, chiar zeci de 


mii de sunete ţi efecte de sunet pe care le iau de a gata 
de fiecare dată când parcurg un joc... 

Iniţial, in jocuri lătraturile erau simple răgete sau ic¬ 
nete, nici nu sunt sigur că pot fi considerate dialog, iar 
rolul lor era.doar'de a completa atmosfera. Sunete care 
întăreau, să zicem, groaza sau dadeau personalitate ina- 
micilor/monţtrilor. Producătorii au realizai repede că le 
pol folosi ţi pentru a augmenta gameplay-ul, dar limită¬ 
rile impuse de hardware (spaţiu, putere de procesare 
elc.) i au ţinut in loc. Pentru a depăşi aceste bariere teh¬ 
nologice au trebuii să inveţe să.trişeze"ţi au folosit, de 
exemplu, aceleaşi sunete făcute de monştri inainte ca 
aceştia să intre in ecran, pe post de avertisment. Un plus 
adus atmosferei, dar şi mai multă informaţie dală jucăto¬ 


rului. De fapt, exceptând muzica... deşi o să vedeţi puţin 
mai incolo că şi aceasta poate avea rolurile ei, orice sunet 
reprezintă extra informaţie, nu? Aşa se face că unii pro 
ducători au găsit sunetul la fel de important ca şi grafica 
şi au decis să i aloce mai multe resurse. Mai mult spaţiu 
■> mai multe răgete, poale câte unul pentru fiecare tip 
de monstru sau, de ce nu, daca tot e party, cale două. 
trei, pentru fiecare in parte. Unul pentru intrarea in sce 
nă, altul pentru momentele in care ii nimerim/ranim, 
plus o confirmare cum că i am trimis in lumea de apoi. 

Odaia cu mărirea capacităţii de stocare producăto 
rii au putut introduce in jocuri sunete din ce in ce mai 
calitative şi mai complexe. Odată cu puterea de procesa¬ 
re au crescut şi posibilităţile de mixaj şi decodare, dar ni¬ 
mic din toate astea nu a împins mai departe sunetul la 
fel cum a făcut-o trecerea la 3D. îndeosebi genul First 
Person (Shooter). Undeva la începutul anilor'90, produ 
calorii realizau ca intr-un astfel de mediu jucătorii au ne 
voie de mult mai multă informaţie. 0 dală pentru a nu 
se pierde prin niveluri vă spune cioLAN cum e cu asta, 
dar şi cercetătorii care au arătat că şoriceii, la fel ca şi oa¬ 
menii, iţi folosesc toate simţurile, şi nu doar pe cel vizu¬ 
al, pentru a invăţa cum să traverseze un labirint. Cum jo¬ 
curile nu oferă pe acest palier decât imagine şi sunet, 
producătorii au început să dea acestor atribuie o impor¬ 
tanţă din ce in ce mai crescută, chiar cu riscul de a impo- 
poţona totul. Teme vizuale diferite: acum pereţii sunt 
albi, acum gri; teme auditive diferite, muzică variată de 
la o zonă la alta; locaţii sau acţiuni unice cu triluri anexa¬ 
te şi aşa mai departe. Sunetul a devenii insă indispensa¬ 
bil din alt motiv - intr-un spaţiu 3D in care nu vezi pe 
moment decât o parte a mediului înconjurător, ai nevo¬ 
ie să ştii ce se întâmplă in jurul tău. Nişte paşi sau nişte 
răgete fără o sursă vizuală nu pot însemna decât un sin¬ 
gur lucru:.inioarce-te!" Dacă sunetele devin din ce in ce 
mai clare sau putemice,.grăbeşle-le!’să te întorci. Apoi, 
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eţii acolo, in mijii 


?ntru mulţi, informaţia scrisa pe un 
ea de stocare a întregului lor hard 
ra unul foarte ieftin. Ointr o data, 
aţiu sa se lăfaie. Sau cel puţin aţa 
net a jocurilor a început sa 


CDdepăţea 
disk. In plus 


lameni veniţi din viitor au lansat 
Iţa, mai ales din punctul de vedere 
7 ani. FPS-urile au avansat de la 
lialog complex, situaţional, interac 


Atenţia la detaliu este extremă, paşii, de exemplu. 



















li cultura GAMERISlf^ 


Despre simfoniile ascunse i 


uncâ şi câte o glumă din când in 
ţi care spun că chiar şi după a 3-a tre 
jrinşi de replici nemaiintâinite până 
Far Cry 2 inamicii reacţionează dife- 


‘(PS360,Wii), 


i imbunătăţil situaţi. 


)oi se rostogoleşte | 


I deosebit i 
























Whilerun Guord; Thot is one... big hammer. 





de sub control, mai ales când ai o bază voluminoasă de 
dialog'cu linii care se pot şi alipi una alteia. .Bineînţeles, 
vrei să stai căt mai departe de glumiţe sau calambururi, 
dar şi de ideile din ce in ce mai trăsnite care-ţi vin in 
minte când mai ai nevoie de căteva, dar toate variantele 
bune sunt deja scrise.' Imaginaţi-vă căt de greu este să 
scrii ceva de genul .we've got company'in zece moduri 
diferite, ţinând cont şi de faptul că toate liniile trebuie să 
lie căt se poate de clare in ceea ce priveşte informaţia 
transmisă, pentru a nu debusola jucătorul in privinţa 
mesajului. 

0 mediocritate care trebuie să treacă de text şi să 
se regăsească şi in interpretarea actorilor. Vocile trebuie 
să nu iasă prea mult in evidenţă, pentru a nu deveni 
enervante, iar tonul trebuie să fie unul cât mal... neu- 
tni, pentru a se potrivi căt mai multor situaţii fără a trece 
in penibil. Ce e incredibil este că de cele mai multe ori le 
iese, iar majoritatea celor care deplâng calitatea dialo¬ 
gului dinamic nu reclamă interpretarea, ci imbecilitatea 
textelor alese in anumite contexte, nerealismul şi repeti- 
tivitatea sau sporovăială continuă a personajelor. 

După cum bine explica şi Nels Anderson (Mark of 


the Ninja), in jocurile de dimensiuni mici este mai uşor 
de luptat cu imbecilitatea..lniţial. in Ninja am introdus o 
lătrătură care se activa după ce un inamic termina de in¬ 
vestigat:'Cred că mi-am imaginat', in teste am observat 
insă că una din variabilele care declanşa această linie era 
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I capcanăi 


găsesc pe actor şi să-i sparg < 
unul dintre motivele pentru i 


Foley, Doamne! 
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I experienţă In ra¬ 
re ei, iar tehnicile 


(urile tale. Acum ai nevoie de aparatură performantă, iar 
sunetele pe care le inregistrezi/foloseşti trebuie să fie or¬ 
ganice, naturale - realiste, dacă vreţi -, chiar dacă in joc 
sunt produse de mecanisme sau monştri imaginaţi. 
Majoritatea firmelor de dimensiuni mici şi medii folo¬ 
sesc, cel mai probabil, aşa-numitele CD-uri de stock sau 
librăriile cu efecte de sunet, produse şi vândute de stu¬ 
diourile de specialitate, pe care putem găsi fişiere de ge- 


’răget_de_monstru_mic_OV.'râget_de_monstru_ 
mic_02', răgete medii, mari, lasere, încărcătoare, arme 
de foc (de la 01 la 99) şi aşa mai departe. Producătorii 
iau de aici sunetele care consideră că se aproprie cel mai 
mult de ce şi-au imaginat, le mai mixează un pic şi le 
aruncă in jocuri. 

Companiile de dimensiuni mari, obsedate de per¬ 
fecţiune, mai fac un pas şi angajează sau işi construiesc 



in Grim Fandango, in moţţientul in c ar ^ eiM a'mvTrecităpoe- 
mul Lunii, câteva corzi sunt adăugătemelp,diei'&e fundal 
pentru a sublinia momentr' * ' - ' 




multe altele (nu, pe bune, de obicei asta este doar o ex¬ 
presie pe care o arunci, dar aici a trebuit să fac o selecţie 
riguroasă când am ales exemplele; căutaţi numele pe 
IMOB, o să hţi surprinşi de cât de prolifică este această 
doamnă), pentru Saving Private Ryan, Star Wars: Episode 
I, II şi II, Toy Story 2, Minority Report, Iron Man şi WALL-E. 
Pentru.paşii trandoshan-ilor, mi-au spus că doresc să fie 
grei şi organici, şopărieşti, dar in acelaşi timp poate şi 
monstruoşi. Aşa că am ales să folosesc nişte ananas* tă¬ 
iat in două şi lovit ritmic de un tocător de lemn, lucru 
care a oferit .textura şi densitatea, greutatea şi un pic 
din umezeala dorită'.ln timp ce aud cererea, incep şi 
mă gândesc la ce pot folosi, pentru că avem atât de 
multe lucruri. Este vechi, este nou, este hi-tech, scârţâie? 
După care mă duc la cutiile mele (un depozit intreg cu 
rafturi pline de sus până jos cu cutii pe care sunt scrise 
lucruri de genul: pluşuri, metalice - mecanisme, metaii- 
ce - bucătărie etc.), mă hotărăsc, scot ceva afară, apoi 
mă gândesc: OK, dar ce microfon folosim? Câteodată, 
microfoanele înregistrează diferit de felul in care auzim.' 
Pui de monştri? Lovim nişte scoici de câteva frunze de 
varză udă. Meseria asta sună demenţial! Geonosian Elite 
Beam (o armă cu gheare)? Unghii false lovite de o cască 
de motociclist. 

Iar asta este partea uşoară. Mai păcăleşti cum mai 
păcăleşti urechea când creierul ii spune,.monstru, nu 
ştim cum sună, acceptăm* dar când vine vorba de lu¬ 
cruri simple, pentru care avem termen de compara¬ 
ţie... Artiştii foley spun că mersul (unui om) este unul 
din cele mai grele lucruri de înregistrat, pentru că e 
foarte greu să-l faci să sune natural. Apropo, vreţi să 
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zăpadă? Apăsatul | 


.care au in multe jocur 
informaţie, Inţtiinţeazi 


! melodioase, plăcu 


(Subtitlu deştept lipsă.) Muzică 


Nu o să mă apuc să vă vorbeK despre coloanele 
sonore de geniu ale jocurilor din ultima perioadă, alţii 
au făcut-o cu mult mai multă pricepere decât aş face-o 
eu vreodată (vedeţi Aidan, februarie '13), ci despre cele 
.câteva" procedee prin care producătorii au reuşit să 
transforme şi să se folosească de muzică pentru a im- 
bunătăţi experienţa de joc. Imediat ce tehnologia a per¬ 
mis, programatorii au inceput să adauge fundal muzical 
jocurilor for. Au observat însă imediat că, la fel ca şi cu 
toate celelalte sunete ritmice, o singură melodie devine 
repede enervantă. Cum spaţiul a fost dintotdeauna o 
problemă, au realizat că mai bine creează procedee 

care să modifice melodiile alese, decât să încerce să 

adauge mai multe. Unul din artificiile cel mai des folosi¬ 
te a fost modificarea tempoului, melodiile devenind 
mai rapide odată cu dificultatea. Apoi au inceput să se 
joace cu înălţimea şi durata noteior. Cu volumul. Să în¬ 
depărteze sau să înlocuiască note sau instrumente. Să 
randomizeze porţiuni din melodie. 

Toate aceste procedee sunt folosite şi astăzi, dar 
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I pot disculpa I 


transport speciall- 


iimulator off-i 


Oovee reuşeşte sJ-şi atingă ţinta de 40.000E. 


ne de generaţie curentă, păstrănd o calitate şi o 
acurateţe grafică decente - ironic, nu? Sigur că nu putem 
vorbi despre un engine next-gen (VeeEngine a fost con¬ 
struit de la 0 numai pentru SpinTires), dar lumea virtuală 
din tech-demo-ul prezentat de Oovee arată mai bine de- 
căt era de aşteptat. Fizica imensului MAZ 535, camion 
utilitar cu tracţiune integrală 8X8, se apropie fără proble¬ 
me de particularităţile comportamentului real al unul 
asemenea mastodont pe o suprafaţă fluidă, instabilă şi 
vâscoasă. Pentru moment, demo-ul pemiite o plimbare 
intensă printr-o pădure de munte, simulând funcţiile de 
bază ale transmisiei şi controlului. La fel ca in athi-necu- 
noscutul MotorM4X. un joc off-road bunicel produs de 
City Interactive şi mai puţin băgat in seamă decât arhiva 
de pe DVD-ul LEVEL, SpinTires oferă opţiuni avansate de 
configurare a sistemului de transmisie, prin posibilitatea 
blocării diferenţialului sau a cuplării/decuplării tracţiunii 


punerea acest 
incontestabil i 


Tech demo-ul prezentat de Oovee Gar 
aitează la mecaniclle de bază din spatele j 
tr-o formă tehnică pur funcţională, apa- 
nt complet lipsită de orice trăsă- 
ră ludică. Fiindcă vorbim totuşi 
rspre o versiune pre-alpha, 
ajoritatea elementelor con- 






























pitaţi http://www.kickstarter.com/pro- 
jects/358753914/spintires-the-ultimate- 


tă publica. Jucaţi-vă puţin cu 
indrăgostiţi-vă de râgetul mc 
dacă nu am conceput acest h 


oarecum vag al articolului), schiţa iniţială conţinea 
un interviu cu Zâne Saxton, Company Director la 
Oovee Game Studios. Din nefericire, în ciuda 
insistenţelor repetate. Zâne nu a putut fi contactat - 
he e prins in cine ştie ce activitate corporatistă ob¬ 
scură, fie corvoada producerii şi finanţării unui joc ii 
acaparează tot timpul, lucru de înţeles. Oricum, 
SpinTires merită susţinerea voastră financiară şi 
două degete încrucişate. Eu unul sper să am plăce¬ 
rea unui review în viitorul apropiat. 

Mai jos găsiţi un set de link-uri către două mo- 


O urcare dificilă. 


dificări fan made: 


Adaugă cinci camioane noi. 


RA . 


ir - Şase hărţi suplimentare. 





integrale. Motorul diesel de pe MAZ are un cuplu feno¬ 
menal, resimţit din plin atunci cănd roţile sunt afundate 
cu totul in noroi, iar diferenţialul blocat trimite nemijlocit 
toată puterea de care dispune spre cele opt roţi imense - 
tehnicitate pe care o voi.diseca' puţin mai târziu. Am gă¬ 
sit practică utilizarea tastaturii in tandem cu mouse-ul, 
căci perspectiva liberă (aka free look mode) este necesa¬ 
ră atunci cănd escaladezi o pantă şi vrei să te asiguri că 
partea din faţă păstrează contactul cu solul. SpinTires are 
un ritm lent, cerebral. Cu fiecare minut petrecut alături 
de tech demo, traversarea terenului accidentat începea 
să-mi pară tot mai mult un scop precis, un obiectiv In 
sine - sub o formă sau alta, imi generam propriul game- 
play. Nu multe alte jocuri pot scoate untul din omul aflat 
in faţa monitorului atât de uşor, fără eforturi considerabi¬ 
le; semn bun pentru ambiţiosul proiect Oovee. 

Date şi dificultăţi tehnice 

Gameplay-ul din SpinTires rămâne incă un subiect 
discutabil. In mod evident, jocul nu este un arcade ra- 
cer, dar nki nu întruneşte toate calităţile unui simulator 


din categoria hardcore per se - mai degrabă, senzaţia 
receptată m-a dus cu gândul la 18 Wheels of Steel. 
Rămâne de văzut cum intenţionează cei de la Oovee să 
facă din off-roading o activitate plăcută şl pentru cei 
mai puţin pasionaţi de subiect. Lista de vehicule propu¬ 
să e absolut delicioasă, chiar dacă nu vom avea posibili¬ 
tatea delectării cu interiorul unui MAZ sau ai unui KR/tZ 
rusesc pentru mai puţin de 80.000E - o sumă niţel cam 
picantă numai pentru cockpit view şi VS multiplayer. In 
stadiul actual, producătorii au schiţat prototipul unei 
campanii single şi un sistem de upgrade ai camionului, 
condiţionat de eficienţa jucătorului in a duce la capăt 
obiectivele misiunilor..Acţiunea* se desfăşoară intr-un 
mediu deschis, una din posibilele sarcini prezentate pe 
Kickstarter fiind transportarea de buşteni proaspăt 
tăiaţi către zona de procesare, jucătorul trebuind să na¬ 
vigheze pe terenul accidentat folosindu-se de instru¬ 
mente reale; economisirea combustibilului, condiţia in 
care sunt livrate bunurile şi timpul redus însemnând 
automat mai multe puncte de skili primite drept re¬ 
compensă. Ideea sună interesant in teorie şi aş putea 
spune că simt o notă de entuziasm, graţie micilor deta- 


mă cauciucurile in gume cu aderenţă ridicată, uşor de- 
formabile, insă camionul devine instabil şi răspunde 
fără precizie comenzilor bruşte. De asemenea, motorul 
VeeEngine simulează independent comportamentul 
roţilor, pentru un efect crescut de realism. Chiar şi aşa, 
unele situaţii dificile - cum ar fi traversarea unui rău 
adânc, străbătut de curenţi puternici - necesită reseta- 
rea camionului înapoi la zona de start, in cazul unor 
greşeli iremediabile pe traseu. Deblocarea 
diferenţialului ajută numai pe sol uscat, trimiţând mai 
multă putere spre roţile din exteriorul virajului şi redu¬ 
când viteza de rotaţie a celor din interior. In acest fel, 
puntea nu mai este aruncată in manevrele strânse. Pe 
de altă parte, blocarea diferenţialului asigură un raport 
egal de cuplu pentru toate cele opt roţi, oferind sufici¬ 
entă putere într-o împotmolire neprevăzută ori la urca¬ 
rea unei pante abrupte. Astfel de amănunte tehnice pot 
îndepărta adepţii genului arcade pur-sănge, dar 
SpinTires este un joc dedicat tuturor celor îndrăgostiţi 
de fumul negru suflat cu furie prin eşapamentul unui 
motor diesel bătrân, de contrastul dintre un camion so¬ 
vietic gigantic şi vegetaţia montană frumos reprodusă 
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LAST LIGHT 

Ultimul stinge lumina 





D imineţile de week-end in care peste lume pun 
si.lpănire îngheţul ori ploaia rece mă găsesc 
purtat adesea la plimbare de măna invizibilă a 
timpului, care pare să se oprească în loc. Merg printr-un 
ora; aproape pustiu, in care-mi ţine de urăt, când şi 
când, şuieratul văntului, in timp ce dă piept cu zgomot 
clădirilor. Atunci, deşi ar trebui să mă apese vreo singu¬ 
rătate (căci sunt mai multe feluri), mă simt mal degrabă 
uşurat de încremenirea absolută, care mă pune la o dis¬ 
tanţă sigură de forfota gratuită şi agasantă a gloatelor 
ieşite la plimbare sau care se grăbesc să-şi împlinească 
anosta buclă zilnică. Atunci, pot contempla în voie îmbi¬ 
narea mai multor secole de civilizaţie cu natura, in al că¬ 
rei săn ne-am făcut cuiburi cu lăcomie, asemenea unor 
copii nerecunoscători. Trec pe lăngă casa unui architect 
de epocă, în paragină, care ameninţă să cadă in orice cli¬ 
pă, năpădită de buruieni şi muşchi, ca o ironie, in timp 
ce la orizont prinde contur un parc industrial abandonat 
taman in mijlocul oraşului, pe care tinerii arbuşti 
ză de zor să-l descompună. Desigur, acesta din urmă se 
prezintă flancat strategic de case rezindenţiale născute 
de expansiunea urbei, printre care se ridică ici şi colo 
clădiri mohorâte de birouri, mici ecouri ale sediilor de 
bănci şi blocurilor de zece etaje, care se apleacă scrâş¬ 
nind in bătaia văntului, parcă îngrijorate că timpul işi va 
aminti să treacă şi peste ele. 

Este o boală, cred, să te laşi sedus de peisajele 
dezechilibrate est-europene, p(r)ost comuniste, 
kitsch, pe care până şi locuitorii par să le conserve cu 
sfinţenie, in taină, prin omisiune (şi furt, şopteşte Ciolan 
din negura Steam Chat-ului) - nişte adevărate cleptora- 
me,în lumina celor mai recente precizări. Mai renovăm 


Cu Pavel la drum. 





in care amnezia subită ne aduce vreun câştig imediat. 
Cine ar fi in măsură să trateze mai bine trecuturi şi viito- 
ruri alternative decât cei cu spirit slav? In scris, in filme 
şi, mai nou, in jocuri, domeniu in care ucrainenii de la 
GSC Gameworid ne-au dat de-a dreptul pe spate (cu tot 
cu calculatoare) cu seria S.T.A.LK.E.R., iar acum vreo trei 
ani, cei de la 4A ne-au torturat retina şi mai ales plăcile 
video cu Metro 2033. Drept pentru care mă simt dator 
să vă informez că .Atenţie, se închid uşile!'Cei care au 
urcat mai târziu să ferească linia narativă, căci spoilerele 



sau restaurăm aici, mai demolăm dincolo, ne mai facem 
că nu vedem, doar pentru plăcerea vinovată de a păstra 
o doză de familiar. Trecem pe lăngă ele, ne gândim, ne 
mai deprimăm, glumim, dar nimic nu risipeşte cu ade¬ 
vărat bucuria revederii, ca şi când, prin intermediul lor, 
am arunca ancore in timp. Să mai spună cineva că sun¬ 
tem fără de identitate şi lipsiţi de ritual! Şl nu, nu bat a 
reproş, ci tocmai pentru a sublinia înclinaţia contempla- 
tiv-melancolică a mentalului colectiv de pe meleagurile 
acestea - un sentiment familiar atât aici, in România, căt 
şi peste hotarele noastre imediate. O călătorie prin 
Bulgaria sau Ucraina e 


mai sangvinice şi mâncătoare de wurst, nu prea ne pri¬ 
cepem (sau pur şi simplu nu ne iese) şi nici nu ne vine fi¬ 
resc să ştergem pagini de istorie dintr-o bucată, să reclă¬ 
dim oraşe cu autostrăzi suspendate pe locul celor vechi 
şi să mănărim rapid nişte pagini de dicţionar, pentru ca 
apoi să ne trâmbiţăm pe bătrânul continent renaşterea 
antropologică. S-a încercat şi uite că n-a ţinut. Nu, aici 
schimbarea vine treptat, chinuitor de lent, precum pică¬ 
tura chinezească, iar noi practicăm (conştient sau nu) 
ştiinţa uitării cu moderaţia inerentă unei conştiinţe cu 
un respect viu pentru continuitate. Cu excepţia cazurilor 


Vedeţi voi, spre 
deosebire de popoare 
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gur, ci alături de piersicoasa Anna, fiica lui Miller şi toto¬ 
dată cea mai bună chioristă (lunetistă) de la D6. Un plan 
simplu, dar cu efecte complexe, care, bineînţeles, îl 
aruncă pe protagonist intr-un nou şir de aventuri subte¬ 
rane şi la suprafaţă, la fel de întortocheate şi fascinante 
precum galeriile metroului. 

Gara te aşteaptă, suprapopulată 

Cu mici excepţii, metroul rusesc nu s-a schimbat 
radical de la prima iteraţie. In continuare, omenirea, for¬ 
ţată să supravieţuiască în galeriile subterane, se strădu¬ 
ieşte să chivernisească puţinele resurse care o despart 
de nefiinţă. Clasica ocupaţie de creştere a ciupercilor, 
respectiv a porcilor cu ciuperci, rămăne de bază, dar i se 
adaugă meserii năstruşnice precum pescuitul şi trierea 
capturii cu contorul Geiger sau prinsul de creveţi (deli- 




Ospitalitatea e un lux în Metro. 


pândesc în colţurile întunecate ale articolului. Urmează 
staţia Lumina Cea De Pe Urmă, cu peronul după obliga¬ 
toriul intertitlu. 

Tunelul de la capătul tunelului 

In caz că vă aşteptaţi ca Last Light să fie vreun sub¬ 
titlu hipsteresc pentru transpunerea lui Metro 2034 in 
lumea viselor interactive, veţi fi dezamăgiţi. Romanul cu 
pricina nu se găseşte nici acum în limba engleză, excep¬ 
tând câteva traduceri stângace, neoficiale (nu că cea ofi¬ 
cială a lui 2033 ar fi fost prea grozavă), cu atât mai puţin 
acum trei-patru ani, când demara proiectul de faţă. 

Drept urmare, 4A Games au preferat continuare ad libi- 
tum peste predecesor, cu aportul autorului, Dmitry 
Glukhovsky. Finalul cărţii Metro 2033 şi totodată unul 
dintre finalurile jocului omonim îl găsea pe protagonist. 
Artyom, întorcăndu-se acasă cu inima grea, conştiinţa 
încărcată şi o focoasă nucleară in minus. Zile de austeri¬ 
tate post-apocaliptică firească, nopţi de coşmar - asta 
păţeşti când razi cuibul celor întunecaţi (Dark Ones). La 
o adică, ajunseseră să fie consideraţi cea mai mare ame¬ 
ninţare din pricina puterilor telepatice prin care-i făceau 
pe oameni s-o ia puţintel pe arătură (atât cât se poate 
într-o reţea subterană de metrou), sinucigăndu-se şi 
măcelărindu-se reciproc. Opinia generală s-a dovedit 
greu de contestat, însă relaţia specială a lui Artyom cu 
The Dark Ones i-a revelat tardiv că nu erau altceva decât 
încercări eşuate de comunicare - în timp ce racheta plu¬ 
tea nestingherită către fosta fostă grădină botanică flu¬ 
ierând God SaveTheTsar. Astfel, istoria, încă răbdătoare, 
i-a revelat omului, din nou, că nu foametea, nici radiaţii¬ 
le, bolile, mutaţiile, monştrii sau clima ostilă nu-i sunt 


cei mai mari duşmani, ci el însuşi este regizorul proprii¬ 
lor drame şi catastrofe. După un lung şir de aventuri, 
eroul, mânat de frică (poate nu atât frica lui, cât cea co¬ 
lectivă), n-a făcut altceva decât să repete greşeala seme¬ 
nilor lui, reiterând, la o scară mai mică, dezastrul care-i 
adusese pe supravieţuitori să trăiască sfârşitul lumii, in 
reţeaua subterană a metroului moscovit. 

O cruce pe care a trebuit s-o poarte zi după zi, 
până când o voce familiară, Khan, îl trezeşte din coşmar, 
vestindu-i că a fost văzut un Dark One care a supravieţu¬ 
it, aparent, masacrului. Misticul Khan consideră că sin¬ 
gura speranţă a omenirii este salvarea creaturii, in timp 
ce Miller, liderul protectorilor metroului cantonaţi la sta¬ 
ţia D6, ar prefera să-l vadă mort din aceeaşi veche tea¬ 
mă. In consecinţă, din pricina afinităţii sale telepatice cu 
misterioasa rasă şi mai ales a imunităţii faţă de atacurile 
ei psionice, Artyom este trimis să-i dea de urmă. Nu sin- 


cios, veţi vedea). Pe lângă ocupaţiile medicale, marţiale 
şi de infrastructură (reparat şi confecţionat arme şi mu¬ 
niţii, obiecte utile şi ţoale), aparent cele mai vechi profe¬ 
siuni din lume au supravieţuit cu brio, alături de nevoia 
de spectacol, aşadar, aşteptaţi-vă la câteva surprize inte¬ 
resante, hazlii şi plăcute. Staţiile sunt ocupate fie de ne¬ 
utrii relativ paşnici, de vânători, fie de cele mai impor¬ 
tante facţiuni declarate, adică de Hansa (o trimitere la 
partea novgorodiană a Ligii Hanseatice), de neocomu- 
nişti şi de neonaziştii celui de-al patrulea reich - iar Polis 
rămăne cea mai mare, importantă şi cosmopolită oprire. 
Cum vânătorii ocupă nişte poziţii strategice interesante 
(D6), iar facţiunile mai radicale doresc să-şi impună fie¬ 
care ideologia, mai mult prin luptă decât prin discurs 
paşnic, situaţia e cât se poate de agitată. Adăugaţi tâl¬ 
hari, monştri, pericole mai mult sau mai puţin radioacti¬ 
ve, precum şi misterioasa nouă lume de la suprafaţă şi 
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De data asta, o căutăm 



alternate cu secvenţe în care explorezi de unul singur, 
cu lupte intense împotriva oamenilor sau bestiilor, curse 
nebune contra timp ;i mici pseudo-puzzie-uri de orien¬ 
tare. 0 atenţie deosebită însă au primit-o porţiunile de 
furişat şi ambuscadele. 

După cum te-ajută ţinta şi muniţia, poţi să măcelă¬ 
reşti adversarii umani precum un Rambo, să pui la cale 
cu atenţie ambuscade devastatoare sau pur şi simplu să 
te furişezi pe lăngă ei, folosindu-te de umbre, rute alter¬ 
native şl mijloace de ucis silenţioase sau, şi mai bine, tra¬ 
diţionalul pumn in gură care-i trimite la culcare şi-ţi păs¬ 
trează conştiinţa nepătată. In acest sens, Artyom s-a 
făcut cu un ceas reproiectat, multifuncţional, vizibil 
aproape în permanenţă. După inspiraţia seriei Thief, pe 
ceas apare un LED care, odată aprins, iţi trădează vizibili¬ 
tatea. Astfel, poţi naviga prin niveluri ca un veritabil nin- 
ja, folosindu-te de acest mic ajutor şi de regulile de bun 
simţ ale furişatului: stai pe vine, mergi prin umbre, căt 
mai aproape de pereţi şi nu te apropia excesiv de ina¬ 
mici din faţă. Deşi navigarea silenţioasă a unor segmen¬ 
te se dovedeşte o problemă de răbdare, iar eliminarea 
non-letală a NPC-urilor devine o formalitate, există şi 
destule porţiuni unde trebuie să-ţi alegi cu grijă terenul 
de luptă, pentru ca victimele pumnilor tăi de oţel să nu 
fie remarcate de camarazii lor. Conversaţiile gărzilor, 
care însufleţesc adesea porţiunile de stealth, sunt în ge¬ 
neral interesante, numai că, dacă eşti pus pe treabă, se 
dovedeşte că trebuie să le aştepţi finalul, moment în 
care adversarii o iau din loc şi se plasează în poziţii mult 
mai convenabile pentru tine. Dacă opreşti curentul, cel 
mai adesea va veni cineva să remedieze problema - de 
regulă singur, dăndu-ţi ocazia perfectă pentru a-l anihila 
sau pentru a-ţi croi drum pur şi simplu mai departe. Căt 
despre ceilalţi, cel mai frecvent se vor mulţumi să-şi 



aprindă frontalele şi să-şi vadă de treabă. Mai sufli intr-o .defecţiunile tehnice' provocate de Artyom. Nu aprind 

lampă sau lumănare, verşi oala de ciorbă pe foc pentru lumina la loc, nu explorează mai temeinic zona sigu- 

a-l stinge (un spectacol vizual aparte), mai ademeneşti ranţelor după ce un camarad s-a făcut dispărut şi une- 

gărzile în colţuri obscure ciupind coarda vreunei cobze ori e perfect posibil să alergi direct in faţa unui NPC 

şi cumva-cumva tot răzbaţi. Ba chiar cred că mi-am bă- pentru a-i da somn, fără ca acesta să aibă vreo reacţie 
tut recordul personal la desfiletat şi înşurubat becuri, utilă in acest timp. Dacă tot au împrumutat de la cla- 

după ce un NPC aliat m-a încurajat, spunănd că nu-i sici, puteau să meargă pănă la capăt, dându-ţi posibili- 

chiar aşa fierbinte şi oricum porţi mănuşi, tatea să tărăşti şi să ascunzi NPC-urile moarte sau in- 

Pe căt de frustrante puteau deveni astfel de în- conştiente şi implementănd un comportament mai 
cercări de tupilare in primul joc, pe atât de savuroase şl divers şi complex. Chiar în aceste condiţii, merită să te 

pline de opţiuni sunt porţiunile de stealth aici. furişezi şi este extrem de satisfăcător, mai ales că nu- 

Singurele obiecţii solide in legătură cu acest aspect pe mai astfel poţi trage cu urechea la nişte conversaţii ex- 

care le arunc în faţa Metroului sunt Al-ul, destul de va- trem de interesante. Unele sunt pur şi simplu pentru 
riabil şi, zic eu, subdezvoltat, alături de partea sonoră, culoarea locală, altele dau Indicii importante, însă une- 

mult mai puţin elaborată decât ar fi de dorit. Atâta vre- le aparte sunt cele care iţi confirmă că ai făcut bine să 

me cât nu alergi de nebun pe traverse metalice, eşti în eviţi vărsarea de sânge, sau dimpotrivă, te frustrează la 

siguranţă. NPC-urile nu se întreabă unde le-au dispărut maximum şi te fac dornic să te răzbuni pe nenorociţii 
camarazii şi nici nu persistă in tentativele de a remedia in mijlocul cărora te-ai strecurat. 
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Desigur, ataşamentele costă bani grei (a se citi cartuşe 
militare), insă, din fericire, ajută faptul că pe unele le vei 
găsi direct îmbunătăţite, măcar parţial, pe câmpul de 
luptă. Arsenalul satisfăcător de bogat şi plăcut la utiliza¬ 
re (cu mici surprize, pe care nu vi le stric) este completat 
de cuţitele de aruncat pentru anihilări mute, dinamită, 
grenade incendiare şi chiar claymores, extrem de utile in 
numeroase situaţii. Spre deosebire de 2033, în Last Light 
ajungi să te simţi cu adevărat puternic, insă niciodată in 
deplină siguranţă. Resursele sunt mai abundente decât 


Dansând cu plumbii 




i pentru treptele superioare i 
i, inamicii descind asupră-ţi i 
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Light se arată mai interactiv decât este de fapt, alteori, 
dimpotrivă, ocupat cu scripturile, pare să te ignore com¬ 
plet când încerci să spui şi tu ceva, timid. 

Intr-adevăr, din nou, avem disponibile două hna- 
luri distincte, care au loc in funcţie de comportamentul 
tău şi o serie de decizii din momente cheie, mai mult 
sau mai puţin evidente, graţie unui sistem etic ascuns. 
Din păcate, ruperile de ritm au loc uneori in momente 
complet nepotrivite şi pot provoca nişte confuzii majo¬ 
re. Imediat după o luptă intensă (despre care nu poţi fi 
sigur că s-a terminat) ai ocazia să întreprinzi o acţiune 
care afectează finalul jocului, însă acest lucru nu este 
prea evident. La fel, după ce jocul iţi aruncă în cârcă ad¬ 
versari pe care nu ai de ales şi trebuie să-i elimini, ţi se 
serveşte un segment în care, din nou, decizia de a cruţa 
vieţile unui val de inamici puşi pe harţă se poate dovedi 
hotărâtoare pentru deznodământ. E suficient să scapi o 
serie de conversaţii sau detalii din aşezări (lucru deloc 
dificil), cu aceleaşi consecinţe ce alterează hnalul. Mai 
grav e că o bună parte din aceste acţiuni sunt complet 
contraintuitive. Sunt sigur că până şi cei mai pioşi pala- 
dini vor fi înfuriaţi de uşurinţa absurdă cu care poţi pier¬ 
de finalul bun, in ciuda adoptării unui comportament 
care conduce destul de clar spre acela. Pedigree-ul 
aparte al lui Last Light face insă şi din această aparentă 
bălbă un posibil punct forte, cu tălmăcirea de rigoare, 
după cum veţi vedea. 

Hard to be a good (sic!) 

Nuanţa interesantă care mi-a fost mai evidentă 
acum decât in cazul lui 2033 este că producătorii punc¬ 



tează prin acest sistem de moralitate ambiguu şi ade¬ 
sea abscons căt de greu este, de fapt, să faci bine; nu 
este destul să iei deciziile bune in momente cheie, nici 
să eviţi pe cât posibil vărsarea de sânge. E musai să te 
uiţi bine la aproapele tău, să nu-i împuţinezi avutul şi- 
aşa modest, să ai milă până şi pentru bestiile etern su¬ 
puse instinctului. Să ucizi cu milă şi numai când trebu¬ 
ie, fără a trage niciun glonţ în plus faţă de cât e necesar 
pentru a te apâra. Trebuie să joci cu o anumită stare de 
spirit, complet deschis la lumea jocului, dispus să cauţi 
binele până şi in cele mai întunecate colţuri ale firii 
personajelor care-ţi vin in cale. O tentativă lăudabilă 
din partea echipei, insă nu reuşită până la capăt şi nici 
suficient de evidentă încât să sugereze mai clar la ce 
nivel profund iţi poţi intra în personaj. 



# 
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Gânduri la capăt de linie 

Pentru mine, Last Light a fost o experienţă cu mult 
mai captivantă decât Metro 2033. Producătorii au învăţat 
lecţii importante in timpul dezvoltării primului joc din se¬ 
rie, iar asta se vede din plin şi aici. Deşi e departe de per¬ 
fecţiune şi se luptă să-şi găsească adevărata natură, imbu- 
nătăţirile sunt imediat evidente in mai toate 
departamentele, inclusiv în privinţa interfeţei. Excepţii 
notabile fac QTE-urile, dar şi rotunjimile lipsite de bumbac 
aruncate în grabă, despre care nu sunt sigur că au fost in¬ 
cluse oportun. Există, desigur, mici bug-uri de Al, situaţii 
amăgitoare, în care te trezeşti blocat de o barieră invizibi¬ 
lă când în situaţii similare te puteai cocoţa sau strecura 
prin locul propus, ceva mai mult babysitting din partea 


Să aprindem o lumânare 
pentru Crysis 3. 





avea la adresa mouse- 
ului, implementat cu o 




cifica mai degrabă con¬ 
trolului de consolă şi in 




ce foarte sărace in regla¬ 
je detaliate. Nici cămpul de cuprindere nu poate li ajustat 
după bunul plac decât editând fişierul de configurare, iar 
asta se face cu preţul apariţiei unor distorsiuni de tip per¬ 
nă şi unor mici aberaţii de redare şi animaţie. 

Din vreo mie de screenshot-uri făcute pe parcurs, 
am aruncat din prima vreo 8-900, nu de alta, dar moti- 
on blur-ul care le-a compromis nu poate fi dezactivat in 
totalitate, in loc să te lase să-l ajustezi după cum te taie 
I- capul şl să faci compromisul optim intre puterea de 

procesare şi propriile preferinţe vizuale, iţi aruncă-n nas 
nişte trepte generice de setare, al căror efect detaliat 
ic nici măcar nu mai este descris in interfaţă, precum in 

2033. Totuşi, am remarcat îmbunătăţiri vizuale radicale, 
animaţii mai fluide şi realiste, in condiţiile in care Last 
Light rulează cu certitudine mai bine decât Metro 2033. 
In schimb, jos pălăria pentru detalii. Cine s-a uitat unde 


nu trebuie pe internet ştie, ahem, dedesubturile muncii 
de texturare şi nebunia echipei care a impins detaliile la 
maximum. Din nou, excesele tehnico-artistice cad greu 
la retină pe alocuri, insă intr-o abundenţă mai lesne di¬ 
gerabilă decât in predecesor. Subtilitatea este o lecţie 
pe care 4A mai are până să o stăpânească pe deplin. 

Dintre aspectele mai puţin fericite, amintesc şi pe¬ 
nibila separare ca DLC contra cost a modului Ranger, 
care, chiar şi aşa, ar fi trebuit oferit in mod gratuit, cu 
atât mai mult cu cât nivelul general de dificultate a fost 
vizibil redus, iar pentru fanii seriei, Ranger Hardcore e 
singura opţiune viabilă de parcurgere a jocului. 

Cât despre ceea ce rămâne, m-am ales cu un set 
de amintiri frumoase, peisaje superbe, palpitaţii in mo¬ 
mente tensionate care-au făcut deliciul popasului virtu¬ 
al in pielea lui Artyom şi cu nenumărate poveşti comi¬ 


ce, triste sau de-a dreptul tragice despre oameni. Dacă 
nu l-aş fi primit pentru recenzie, ştiind ceea ce ştiu 
acum, l-aş fi jucat cu siguranţă.,, insă, probabil, după o 
ieftinire mai serioasă. 

in ultimă instanţă, la cota sa maximă, Last Light se 
vrea a h un suprajoc: o experienţă intensă, apăsătoare, 
care te trimite, de fapt la luptă cu tine insuţi. Odată câşti¬ 
gată bătălia, lanţurile hâde ale egoismului se vor sfărâ¬ 
ma, vei găsi ieşirea din labirintul propriilor angoase şi vei 
vedea... ultima lumină - ultima licărire de bine până şi in 
sufletul celei mai pierdute fiinţe. Ar h păcat să-l ignoraţi. 

P.5. Scuzaţi, vdrog, tonul uşor dramatic al articolu¬ 
lui, dor pur şi simplu aşa mi-a ieşit, dovadă că amprenta 
lui Last Light îşi menţine efectul mai mult decăt un deodo- 
rant pentru sportivi. ^ Caleb 
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Exagerare 
humanum est 


I apoteoză de sânge, viscere şi QTE-uri. Rar 
să văd un personaj mai încrâncenat decât 
ai place. 0 fi el mai bidimensional decât sl- 
late pe amforele de propagandă spartane. 


afirmaţii, poate mă trezesc şi eu cu furiile pe un 
Snuff spartan n-am cu ce să le servesc. Aşadar, revenind la pn 

Au trecut vreo câteva săptămâni de când am pus spartanului nostru, parcă am câteva flashback- 
mâna ultima dată pe PS3-ul redacţiei, şi deja am reuşit vreo cinci perechi de sâni modelaţi după stand 


m de-a face cu un God of War clasic, 
i (săptămâni şi săptămâni in cazul m 


ge. Intre două decapitări ■ 
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Sergentul Rex Power Colt soseşte în^ceasţă princiâ- 
vară pe micile monitoare. Disponibil în fSrmat VHS! 
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I uitaţi, nerzilor?! 



S i atunci. Marele Cyber-Arhitect al Universului a 
spusi.Sâ fie anii 'SOI' Şi anii '80 au fost, şi tare mult 
i-au plăcut Marelui Cyber-Arhitect al Universului. 
9 Apoi, prin puterea şi gloria Lui infinită. Marele 
Cyber-Arhitect al Universului a luat in mâini tuburi de 
neon roz, tuburi de neon albastre, un sintetizator, o tun- 
soare Mullet, nişte filme grozave alături de care am copi¬ 
lărit o cămaşă cu palmieri şi un vârf de nebunie curată, 
transformând totul intr-un curent retro vibrant, la care cu 
greu un muritor de rând putea sâ priveascâ fără un ochi 
bionic. Curentul retro a străbătut Universul, până când a 
trăsnii cultura pop modernă drept in inima-i necrozată, 
angrenănd mecanisme ruginite şl galvanizănd procese 
creative aflate in spatele unor recente producţii ludice 
sau cinematografice de succes, amintite de zeci de ori in 
paginile revistei. Nu le voi aduce din nou la lumină, căci 
multe alte opere optzeciste urmează sâ fie menţionate 
pe parcursul recenziei celui mai retro, Cyber, hyper şi hilar 
fiist person shooter imaginabil; Far Cry 3 Blood Dragon. 
Dacă primele rânduri ale acestui paragraf introductiv 
amintesc de un text religios destul de popular, subliniez 
Intenţia din spatele respectivei asemănări. Blood Dragon 
are tot ce ii trebuie pentru a genera un cult in jurul său, 
stabilindu-şi deja o poziţie solidă in rândul jocurilor vi¬ 
deo originale şi îndrăzneţe. De aici şi până la un loc etern 
in analele istoriei, sergentul Rex Power Colt mai are de 
făcut un singur pas. Un pas sângeros. Un pas exploziv. 
Ultimul pas... 

Acelaşi Far Cry 3, dar cu totul 


Când primele veşti despre o posibilă expansiune 
retro-futuristă pentru Far Cry 3 soseau sub forma unui 
teasertrailer lansat de 1 Aprilie pe solul fertil al 
Intemetului, întreaga poveste părea o glumă simpatică. 

In fond, suntem familiarizaţi cu astfel de farse elaborate, 
după cum ne-au obişnuit de mult tartorii rătăciţi de la 
Blizzard. Numai că apariţia unor imagini din ce in ce mai 
convingătoare şi publicarea unor melodii incluse in 
soundtrack-ul oficial pe SoundCIoud - track-uri compuse 
de formaţia retro electronică Power Glove - au dus la 
confirmarea veridicităţii zvonurilor. Pe 7 aprilie, un explo- 
it ilegal al platformei de distribuţie digitală Uplay făcea 
posibilă instalarea prematură a jocului. Cei de la Ubisoft 
au corectat imediat problema, însă răul fusese deja făcut. 
A urmat apoi anunţarea unei date oficiale de lansare, 
însoţită de un traller animat in stilul cheesy caracteristic 
anllor'80. La 1 Mai 2013, Blood Dragon capătă conştiinţă 
de sine şi pune stăpânire pe monitoarele şi televizoarele 
jucătorilor de pe mapamond. Sunt detonate review-uri 
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Nu spre lumina roşiei Nu spre lumina roşie! 
SPRE LUMINA ROŞIE! 



pozitive deasupra marilor site-uri de specialitate, iar ex¬ 
pansiunea stand-alone pentru FC3 devine un succes in¬ 
stantaneu. La bază, jocul păstrează mecanica de game- 
play utilizată in first person shooter-ul anului trecut, fără 
să aducă schimbări majore. Deşi povestea, locaţia şi per¬ 
sonajele nu au vreo legătură cu originalul, multe dintre 
elementele fundamentale resimţite în partea de shoo- 
ting, explorare şi interacţiune cu mediul înconjurător 
sunt reciclate. Pe de altă parte, insula Rook a fost înlocui¬ 
tă cu un decor distopic post-apocaliptic, răvăşit de urmă¬ 
rile unui război nuclear global, iar fason Brody, substituit 
de sergentul Rex Power Colt (cât de epic sună numele 
ăsta?), un Mark IV Cyber Commando, veteran al celui de¬ 
al doilea război din Vietnam. Acţiunea se desfăşoară intr- 
un 2007 fictiv şi împrumută toate figurile de stil consa¬ 
crate de filmele SF produse acum 30 de ani, aflate la baza 


culturii pop de sorginte hollywoodiană, cunoscută de noi 
toţi. Blood Dragon vine cu o viziune demenţială asupra 
viitorului, trasă de păr in ultimul hal - exact ce trebuia 
acum, in epoca unora dintre cele mai proaste şi plictisi¬ 
toare jocuri. Când prezentul nu mai poate satisface 
cerinţele publicului, singura soluţie este întoarcerea la 
origini sau, in acest caz, întoarcerea in Viitor. Cum spu¬ 
neam, povestea nu trebuie luată în serios, ci tratată ca 
atare: un melanj de clişee alese din rândul celor mai spu¬ 
moase action flicks înregistrate vreodată pe suport VHS. 
De altfel, până şi motorul grafic beneficiază de un filtru 
special, menit să reproducă vizual calitatea precară a ve¬ 
chilor casete video. Cine nu a înjurat măcar o dată un cap 
de redare nu poate înţelege pe deplin de ce imaginea 
tulbure, încărcată cu nuanţe fluorescente intense şi un 
contrast zgomotos distorsionat, poate trezi atâta nostal- 
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Far Cry 3 Blood Dragon 
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„School's out for summer... school's out forever" 


gie - anumite momente tre¬ 



mei răsuflat mod cu putinţă. 
Scenariul şi replicile sunt voit 
exagerate, aşa că nu văd de 
ce unii reviewer-i au conside¬ 
rat corectă depunctarea jocu¬ 
lui pentru poveste. E ca şi 
cum eu, un gras incurabil, aş 
critica măncarea de la 
McFatnold's pentru 
conţinutul ridicat de grăsimi. 
La naiba, cine mănâncă acolo 


/ - 

/ 




ar trebui să fie conştient de inevitabila obezitate, urmată 
de diabetul de tip 2. Acelaşi lucru se poate spune despre 
cutscene-urile realizate din imagini statice pixelate, 
însoţite de un voice acting înflorit cu vulgarităţi, replici 
siropoase şi machism excesiv. Pe deasupra, sergentul Rex 
Power Colt este însufleţit de Michael Connell Biehn, re¬ 


numit, in unele cercuri, pentru rolurile sale din 
Terminator, Aliens şi The Abyss. Or, cu o astfel de voce in 
spatele unui erou Jumătate om-Jumătate maşină, mai 
dur decât deltoizii lui Chuck Morris şl mai rece ca zâmbe¬ 
tul lui Marion Cobreni, oricine aştepta seriozitate sau 
adâncime emoţională a primit un binemeritat şut în co- 


„POP (T)ART" 

ex Power Colt nu este singur in lupta contra lui 
Sloan. Hotărât să răzbune moartea lui Spider, 
partenerul său cyber-ninja afro-american, Rex 
găseşte un aliat in persoana misterioasei Dr. Oarling 
şi a oamenilor de ştiinţă din subordinea acesteia. 

Noi, jucătorii, primim o scenă fierbinte de sex pixelat 
şi câteva replici hilare. Oarling întruchipează perso¬ 
najul feminin clişeu, caracteristic perioadei, şi este 
desenată in stilul popularizat in prezent de Dan 
LuVisi. Deşi intenţiile ei exacte rămân neclare pe du¬ 
rata campaniei, Darling m-a lăsat perplex cu urmă¬ 
toarea frază:.No, Rex, F.U.C.K. stands for'Failing to 
Understand our Capacity for Kindness'. It's an 
acronym." Fun-fucking-tastic, nu?! Până şi Sloan are 
momentele lui epice, cum este scena bătăliei finale, 
pe care prefer să ştiu că o veţi descoperi singuri. Cât 
despre Rex, fiecare headshot sau inimă bionică re¬ 
coltată primeşte o replică pe măsură, uneori mai 
spurcată decât e politically correct. 

Exemplu:.He said blow me... So I did.' Şi pentru că 
Ubisoft ţine la educaţia copiilor noştri, iată ce avem 
de învăţat de la o Lady Liberty pângărită despre dro- 
guri:.Winners...don't use drugs.' Scurt şi la subiect. 
Din punctul meu de vedere, lucrurile nu puteau sta 
mai bine de atât. Totuşi, dacă tânjiţi după incă o 
porţie consistentă de excese gratuite, trailer-ul ofici¬ 
al şi clipul Blood Dragon: The Cyber War sunt sursele 
perfecte. Trebuie doar să iniţiaţi protocolul Alpha 
Omega 2007 (adică un search peYoutube). 

Pentru mai multe referinţe la cultura pop, verificaţi 
următorul link: 

http://www.ign.om/wikis/far-cry-3-blood- 
dragon/Stupidly Awesome References. 

honez. Tipul cel rău, zee bad guy, este colonelul Sloan, un 
iubitor de mame cu o mandibulă de oţel şi planuri ce in¬ 
clud, printre altele, atingerea statutului de zeu prin por¬ 
nirea unui război biochimic total. Faptul că are dimensi¬ 
uni impunătoare, poartă un maiou mulat şi seamănă cu 
Major Lazer nu e absolut deloc relevant, ceea ce mă face 
să mă intreb de ce am adus in discuţie aceste detalii. 
Oricum, personajele sunt de-a dreptul savuroase, in felul 
.Hei, Rex Colt şi Sloan sunt caricaturi pline de ironie, nu 
simboluri marţiale!" In rest, Blood Dragon supraalimen- 
tează organele senzoriale cu roz, mov, moz (mov + roz) ş 
efecte luminoase fluorescente, mai ceva ca Tron. Pentru 
iubitorii acestui stil vizual, printre care mă număr, jocul 
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este un dar divin - răspunsul tuturor rugăciunilor amato* 
rilor de retro awesomness. 

Mai mulţi dragoni, mai mult la¬ 
ser, mai puţină inteligenţă! 

Sursele de inspiraţie ale lui Lucien Soulban, writer 
la Ubisoft Montreal, sunt cât se poate de clare - mai ales 
ca intenţia de a le ascunde nu a existat vreodată. Ca stil 
artistic, Blood Dragon se aHâ undeva intre Robocop şi 
Tron, deşi ochiul bionic, folosit de Rex Colt pentru a mar¬ 
ca inamicii aşa cum o făcea Jason cu ajutorul DSLR-ului, 
ma trimite imediat cu gândul la vederea augmentată a 
unuiT-800. Combinaţia e letală, atmosfera jocului făcând 
plictiseala imposibilă. Spuneam că Blood Dragon are un 
gameplay similar cu cel al frăţiorului mai mare, chestie 
care vine la pachet cu o multitudine de avantaje şi deza¬ 
vantaje. Pentru inceput, sistemul de explorare open Wor¬ 
ld al insulei a rămas identic. Deplasarea se poate face la 
bordul vehiculelor, răspândite din loc in loc, sau au pieds. 
Rex Colt este un Mark IV Cyber Commando fără cusur: nu 
oboseşte niciodată, nu suferă damage atunci când sare 
de la inălţimi mari şi poate respira sub apă, ceea ce face 
mersul pe jos o notă mai interesant decât in Far Cry 3. 
Insula poate fi eliberată prin cucerirea garnizoanelor ocu¬ 
pate de Omega Force - semnalizate cu ajutorul unor co¬ 
loane de lumină îndreptate spre cerul poluat -, ocuparea 
acestora deblocând noi misiuni secundare şi facilitând 
accesul la echipament îmbunătăţit. Numai că expansiu¬ 
nea transformă lupta de gherilă intr-o distracţie violentă 
sublimă, prin introducerea spectaculoşilor Blood 
Dragons in ecuaţie. Uriaşele cyber-şopărie mutant cutre¬ 
ieră insula in grupuri răzleţe, pulverizând cu raze laser 
trase din ochi orice fiinţă vie suficient de iresponsabilă 
incit să le violeze teritoriul. Nivelul de agresiune este in¬ 
dicat prin culoarea dragonului, unde verde inseamnă 
paşnic, iar roşu e semn de moarte iminentă. Totuşi, sunt 
uşordefentat prin folosirea mersului ghemuit - care 
echivalează cu un mod stealth rudimentar fiindcă se 
orientează numai după miros sau auz. Rex poate recolta 
inimi cibernetice din cadavrele soldaţilor răpuşi, cu aju¬ 
torul cărora dragonii sunt momiţi spre anumite zone, 
preferabil populate de oponenţi. Transformarea laseroza- 
urilor (n.r.: mă dau in vânt după sinonimele portman- 
teau) Intr-o mecanică de joc fundamentală aduce noi 
opţiuni strategice, pe lângă pac-pacul clasic. Am găsit 



il 




foarte practică ademenirea unui bicxxl dragon la poarta 
garnizoanei atacate, direcţionând atenţia gărzilor către 
şopărioiul cibernetic. O altă metodă la îndemână presu¬ 
pune dezactivarea totală a scuturilor din Interiorul bazei, 
lăsând inamicii la mila unui grup întreg de dragoni 
însetaţi după sânge albastru. La fel ca in originalul Far 
Cry 3, Al-ul este cu mult mai prost decât prevede legea 
bunului simţ. Okay, am înţeles! Omega Force sunt, sub o 
formă sau alta, soldaţi-sclavi cyborgi, controlaţi prin in¬ 
termediul unui virus creat de Sloan, insă cretinismul de 
care dau dovadă îmi provoacă greţuri. Dacă piraţii lui 
Vaas se izbeau cap in cap. alergând asemenea unor 
şobolani injectaţi cu LSD, soldaţii Omega Force par să fie 
pe deplin inconştienţi de existenţa camarazilor, ignorăn- 
du-se reciproc în toiul schimburilor de focuri şi acţionând 
mecanic, fără nicio tactică eficientă. Mai mult, eliminarea 
acestora din stealth, folosind arcul cu săgeţi sau un take- 
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Matni, iarăşi mâncăm Omega 
Force la micul dejun?! 


down melee, este incredibil de uşoară, gărzile aflate in 
patrulă trecând nepăsătoare pe lângă cadavrele proaspăt 
ciuruite cu săgeţi fosforescente. Acelaşi lucru este valabil 
şi pentru oamenii de ştiinţă din tabără ta, adevărate mo¬ 
numente de cretinism cognitiv virtual. Din fericire, arse¬ 
nalul futurist se bucură de un design exagerat şi neprac¬ 
tic, după moda deceniului Airwolf/Voltron/Running Man: 
plin de butoane roz iluminate şi bazat pe măreţia fatalei 
raze laser. Spun din fericire, căci armele întâlnite in Blood 
Dragon sunt un deliciu estetic - manifestarea unui cu¬ 
rent vizionar pestriţ, lipsit de graniţele şi cutumele unui 
realism searbăd autoimpus. 

AII I care about is Power Glove! 

Blood Dragon m-a lovit mai puternic in glanda 
muzicală decât a reuşit să o facă Hotline Miami cu al 
său soundtrack narcotic. Nu credeam că voi avea prea 
curând ocazia scufundării urechilor in ritmuri synth- 
pop-electronica atât de vibrante şi electrizante, atât de 
loiale stilului original, consacrat acum mai bine de 30 
de ani - dar Power Glove (www.powergloveaudio.com) 


nu sunt o glumă ieftină când vine vorba de sunete re¬ 
tro. Coloana sonoră din Far Cry 3 Blood Dragon pulsea¬ 
ză intr-un ritm sintetic, robotic, greu de definit in cuvin¬ 
te puţine. Influenţată de muzica unor filme ca 



Terminator, Commando sau Predator, aceasta ajută la 
solidificarea atmosferei cyber-retro mai mult decât o 
poate face stilul grafic. Personal, acord o importanţă 
imensă soundtrack-ului unui joc, iar compoziţiile Power 
Glove au sărit cu uşurinţă in topul preferinţelor perso¬ 
nale, peste care tronează intangibila.Angel of the City* 
a lui Robert Tepper. De altfel, direcţia artistică abordată 
de producători este un omagiu grandios adus anilor 
’BO. Vocea lui Michael Biehn a fost o surpriză de 
proporţii epice, alături de coperta desenată de James 
White, artist care şi-a lăsat amprenta stilului unic peste 
capodopera cinematografică regizată de Nicolas 
Winding Refn. Deşi versiunea distribuită digital este 
mult mai practică, eu recomand bătrâna şi trainica cutie 
- un tribut adus epocii VMS işi merită locul de onoare in 
colecţia oricui. De parcă nu era suficient, se zvoneşte că 
scenariul jocului a fost scris folosind un BBC Micro. 
Blood Dragon capătă astfel o valoare autentică, dacă nu 
un statut special, în rândul producţiilor recente. 
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REX: No. Lady Liberty. She taught me that winners... don't 
use drugs. 


„TIPS, TRICKS & TUTORIALS" 

C ine nu detestă tutorialele nu a jucat suficiente 
titluri post-2000. Blood Dragon rezolvă proble¬ 
ma cu un ciocan de ironie trântit in mufarina tuturor 
tutorialelor gândite vreodatâ. M-am simţit bine 
dupâ doza de sarcasm injectată prin sfaturile utile 
de genul.Grenades explode‘,.Ziplines. We have 
them" sau.New quests are quests that aren't old". 
Dacă jucătorii sunt nemulţumiţi de prezenţa tutoria¬ 
lelor, atunci sergentul Rex Colt e de-a dreptul aga¬ 
sat, episodul în care Al-ul personal îl poartă prin toţi 
paşii necesari stăpânirii unui first person shooter 
modern fiind o mostră de comedie sublimă. 


Oin dragoste, pentru America şi 
Libertate! 

Am găsit interesant modul in care Blood Dragon 
portretizează violenţa, subiect discutat cu multă fervoare 
in ultima perioadă. Cu toate că Rex Colt împrăştie lasere, 
gloanţe şi săgeţi in ţestele soldaţilor lui Sloan, după care 
le smulge inimile din piept cu o singură mişcare, nu am 
considerat astfel de momente ca fiind brutale sau exage¬ 
rate. Personal, consider desenele animate contemporane 
mult mai violente şi mai periculoase pentru cei mici. In 
primul rând, sângele cyborgilor din Omega Force are cu¬ 
loare albastră, asemănăndu-se mai degrabă cu laptele 
androizllor din seria Alien. Nki armele nu inspiră prea 
multă seriozitate, fiind împodobite şi decorate cu o sume¬ 
denie de butoane sau iumini, ce fac trimitere la un pom 
de Crăciun, nu o unealtă letală crudă. Echipamentul ser¬ 
gentului Rex Power Colt păstrează un sistem de upgrade 
similar celui întâlnit in Far Cry 3, misiunile secundare ofe¬ 
rind drept recompensă puncte de experienţă, credite şi 
noi îmbunătăţiri. Experienţa se distribuie automat, 
creşterea in nivel aducând un bonus substanţial de health 
ori rezistenţe la diferite atacuri, alături de noi abilităţi folo¬ 
sitoare in luptă. Dacă obiectivele principale sunt de-a 
dreptul hilare, cele secundare se rezumă la eliberarea 
vreunui om de ştiinţă luat prizonier, răpunerea unui ani¬ 
mal sau eliminarea unor elite. Un sfat amical: ţineţi ochii 
deschişi după televizoare sau casete video, colectarea lor 
fiind recompensată din plin. Cu toate acestea, repetitivita- 
tea nu devine o problemă - Blood Dragon ştie să facă o 



parodie genială chiar şi din cel mai neînsemnat obiectiv 
auxiliar. Din păcate, misiunile ce duc povestea mai depar¬ 
te sunt prea puţine la număr, întreaga campanie având o 
durată de aproximativ 3 ore şi aproape zero rejucabilitate. 
Acţiunea devine frenetică spre final, când nemorţii colo¬ 
nelului Sloan (aţi citit bine, Sloan are o legiune de zom- 
bie) dau nas in nas cu raza distrugătoare a Kilistar-ului - o 
redutabilă armă pseudo-magică, dobândită intr-o dimen¬ 
siune paralelă Isklj. Cât despre review-ul meu, nu am ur¬ 
mărit un sinopsis al componentei single, căci e foarte 
scurtă şi nu merită spoiler-ită in exces. Comparabil cu un 
DLC extravagant. Far Cry 3 Blood Dragon îşi merită fiecare 
bănuţ, livrând acţiune furioasă, personaje savuroase şi o 


direcţie artistică unică, cu adevărat specială. Atenţia la de¬ 
talii şi dragostea nemărginită pentru viziunea retro-futu- 
ristă anterioară căderii Zidului lucrează in favoarea acestui 
FPS parodic, consacrându-l in poziţia de cea mai plăcută 
surpriză gameristică a acestui an, cel puţin până in mo¬ 
mentul de faţă. Am preferat să ofer informaţii suplimenta¬ 
re despre unele personaje sau situaţii cheie in oglinzile ce 
însoţesc review-ul, aşa că vă rog să le interpretaţi drept 
anexe elementare ale articolului. închei prin a parafraza 
un moment din excelentul, dar subapreciatul Running 
Man:,l hope you leave enough room for my final score 
because l'm going to ram it into your stomach and break 
your goddamn spinel* >■ Aidan 
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c parte personaje m 
I Doomsday, în vrem 


mai puţin grea, a ce 
Din prima categorie 
precum Superman 


. deoarece producătorii au 
fiecărui personaj în parte, 
şti prea mult de Mortal 


fel de repede precum 
reuşit să confere unici' 




Kombat 1 


i Jokeri 
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tkuţa adversarului. Aşadar, mediul de joc conferâ pe planeţi, 
us de dinamism luptelor, deşi mi-ar fi plăcut ca gre- Batman, dai 
folosească într-un mod ceva mai inteligent. Totuşi, cepţia faptu 
derea elementelor distructive şi ajutătoare repre- bonusuri m 
i elemente căt se poate importante in economia fi- Locul 


Controlul i 


scheme deosebite. De asemenea, fiecare personaj dis- complet, poţi urmări chiar şi meciuri ale altor jucători, in 

pune şi de un atact special (fatalitate), executat tot intr- timp ce aştepţi in lobby. 

o manieră unică, de-a lungul unei spectaculoase sec- In concluzie, in ciuda unei campanii solo mai puţin 

venţe cinematice. Işi nu există satisfacţie mai mare decăt imersive şi deloc bogată in opţiuni de joc, componenta 
să-l admiri pe Superman cum işi striveşte adversarul ca- multiplayer din Injustice dispune de un potenţial imens 
zăndu-i in cap tocmai din spaţiu sau pe Doomsday, a de rejucabilitate, cu meciuri epuizante şi clasamente in 
cărui lovitură de pumn ii poate trimite in cealaltă parte a care vă veţi dori cu toţii să urcaţi căt mai sus. 
planetei, prin ea. 

Per total, schema de control este uşor de stăpânit, Flnish hîlll! 

iar abilităţile speciale o plăcere la fiecare declanşare, dar Injustice arată extrem de bine, engine-ul Unreal 


9, este componenta single player săracă in opţiui 
de joc. Compensează insă cu o componentă oniit 
imersivă şi atăt de competitivă incăt poate da de 
pendenţă, fapt ce clasează Injustice in topul celo 
mai bune jocuri ale genului. Dacă vă place univei 
DC Comics şi/sau seria de jocuri Mortal Kombat, i 
titlu al celor de la NetherRealm nu are voie să vă 
sească din colecţie, h KiMO 

























Zboară, puiule, zboară! 


C ând Trials Evolution îji făcea aparifia pe X360, 
drăcuşorul din nnine responsabil cu amuzamen- 
_ tul pe seama suferinţei altora blestema printre 

dinţi absenţa unei console din inventarul sculelor game- 
ristice. înainte să mă acuzaţi de cine ştie ce deviaţii com¬ 
portamentale, drăcuşorul la care fac referinţă nu e deloc o 
raritate. De fapt, e acelaşi tartor pus pe gădilat sistemul 
limbic atunci când privim pe YouTube un montaj cu pisici 
adormind sau o colecţie de căzături dramatice din lumea 
sporturilor extreme. Ambele au capacitatea de a amuza în 
egală măsură, ceea ce spune multe despre natura creieru¬ 
lui uman şi simţul umorului. In orice caz, Trials Evolution a 
făcut pasul spre PC odată cu ediţia Gold, aducănd pe mo¬ 
nitoarele iubitorilor de mouse şi tastatură lumea nebună 
a trialului pe două roţi, într-o formulă arcade demenţială 
- plină până la rrfuz cu explozii, durere şi piste pe care NU 

AVEŢI VOIE In veci sa le reproduceţi ACASA! 


obicei călărind o motocicletă şubredă, folosind o per¬ 
spectivă 2.5D. Jucătorul trebuie doar să gâdile accelera¬ 
ţia şi frâna, ţinând in acelaşi timp rider-ul în echilibru, în- 
tr-o demonstraţie de balans şi inerţie bine dozată. Dacă 
vă găndiţi la exerciţiul acela de coordonare cu măngâia- 
tul pe cap folosind o mănă şi bătutul pe abdomen cu 
cealaltă (sau invers?), ei 
bine, Trials Evolution este 
puţin mai dificil de atât In 
primul rând, traseele au 
fost imaginate de un geniu 


singurâ axă, căci curba dificultăţii din Trials este mai 
abruptă decât versanţii unor munţi sedimentaţi din 
plumb şi pucioasă. Cei descurajaţi rapid de mecanica tri-1 
al & error, prezentă în bijuterii precum Super Meat Boy, 
nu au nimic de câştigat butonând jocul dezvoltat de 
RedLynx & Ubisoft Shanghai, cu toate că Evolution Gold | 
Edition musteşte de stil şi teribilism crud - direcţie artis-1 
tică trash metal simpatică, ce mă duce cu gândul la 
FlatOut. In al doilea rând, fizica jocului nu are nimic de-a | 
face cu realitatea, deoarece motocicleta se comportă 
asemenea unei cărămizi cu propulsie, iar rider-ul cade şl | 
se mişcă mai dizgraţios decât un ragdoll din 
Carmageddon 2 (s-ar putea să-mi fi întins un muşchi 
prin comparaţia asta). Acomodarea cu .legile fizicii' din 
Trials Evolution devine mai uşor de digerat dacă încercaţi | 
o perspectivă diferită asupra gameplay-ului; eu am lăsat 
goana după medalii şi recorduri de timp la o parte, con- 
centrăndu-mi atenţia numai pe distracţia oferită de tra¬ 
seele extreme şi căzăturile tembele rezultate din propriile [ 
greşeli - uneori voite. Luat pe stomacul gol, fără aşteptări | 
mari, jocul se transformă într-un arcade tâmpiţel, perfect | 
pentru o seară petrecută In compania unor amici înar¬ 
maţi cu sticle de bere. Altminteri, riscaţi un picaj în capca-1 
na Consumatorului Zero, adică individul frustrat şi ado¬ 
lescentin, ce împarte note gratuite de zero oe Metacritic. I 


Fracturare pe motoare! 

Reţeta e simplă: un traseu sărit de pe fix trebuie 
parcurs din punctul A în punctul B cât mai repede, de 


malefic, complet lipsit de 
compasiune: fiecare plat- 
fbrmâ, fiecare sâritură, ab¬ 
solut orice pantâ abruptă a 
fost amplasată cu găndul la 
fraaurarea coloanei verte¬ 
brale. Nu vă lăsaţi păcăliţi 
nicio clipă de controlul pre¬ 
cis sau necesitatea echili¬ 
brării motocklistului pe o 
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Iul pentru următoarea etapă de dificultate, insă efectul 
lor instrucţional echivalează cu o frecţie aplicată unui pi¬ 
cior de lemn; jocul este mult prea greu pentru a putea fi 
rezumat in căteva acrobaţii rigide, dictate. Componenta 
single Include zonele originale din versiunea X360, dar 
şi HD Warehouse, o colecţie de trasee şl probe speciale 
exclusive ediţiei Gold. Aşa cum spuneam in paragraful 
precedent, majoritatea pistelor implică un soi de trial 
extrem, o luptă brutală contracronometru. Aş putea jura 
că am traversat un depozit de fier vechi pe roata din 
spate, folosindu-mă numai de inerţie şl şansă, evitănd 
exploziile şi căzăturile din noroc chior. Nu cred că am 
găndit mai mult de 5% din sărituri. Indiferent de moto¬ 
cicletă, dificultate sau nivel. Dacă tot am menţionat ter¬ 
menul .nivel’, Trials Evolution Gold pune la dispoziţia 
oricui un editor complex, chiar spectaculos, graţie multi¬ 
tudinii de opţiuni. Comunitatea activă se Implică cu pa¬ 
siune in crearea de noi probe complexe, cele mai bune 
putând fi descărcate direct din meniul principal. Oricum, 
TEG nu duce lipsă de conţinut, garantând zeci de ore 
distractive, iar dacă lupta cu secundarul nu este sufici¬ 
entă, modurile Sklll Games şi 
Tournament vin cu un boost de 
nebunie. Puteţi numi alte jocuri 
in care detonaţi un motor pen¬ 
tru a zbura cât mai departe flu¬ 
turând două scânduri legate de 
mâini? Sau când aţi pilotat ulti¬ 
ma oară un OZN? De câte ori aţi 
coborât un munte cu o motore¬ 
tă fără frâne? Mă gândeam eu. 
Pe deasupra, rider-ul şi motoci¬ 
cletele din garaj permit o perso¬ 
nalizare totală, in caz că vreţi să 
fiţi aruncaţi in aer purtând un 
joben roşu şi o mustaţă dandy. 


Devoluţiune 

In ciuda simulării fizice grosolane, engine-ul din 
spatele jocului este foarte permisiv, facilitând o sumede¬ 
nie de combinaţii trăsnite in designul pistelor. Exploziile 
şi materialele destructibile sunt la ordinea zilei, multe 
dintre locaţii inspirându-se din fenomene pop culture 
(The Mills Have Eyes) sau chiar evenimente reale 
(Războiul din Golf). Pe lângă săriturile de la inălţimi uria¬ 
şe urmate de involuntarele amprente dentare lăsate pe 
ghidon, platformele mobile şi zonele unde frânarea 
bruscă este imperativă ridică cele mai mari probleme. 
Trials Evolution ştie cum să-ţl tragă preşul de sub roţi, 
pedepsind crunt până şi cele mal mici greşeli. Deşi exis¬ 
tă, sistemul de checkpoints implementat este inutil, re¬ 
venirea la un punct salvat afectând grav scorul final. 
Aşadar, pentru cine vrea o medalie de aur şi mai mult 
ash la finish (o sâ vă explic imediat la ce foloseşte caş¬ 
cavalul), resetarea şi întoarcerea la zona de start rămân 
singura soluţie viabilă. Cel de la RedLynx au introdus un 
sistem de evoluţie prin permise deblocabile, însoţite de 
scurte tutoriale. Rolul acestora este pregătirea iucătoru- 


.fantome* - practic, înregistrarea parcursului unui alt 
jucător. Dreptul la laudă este sfinţit prin |>osibllitatea 
conectării conturilor de Facebook şl YouTube la joc, aşa 
că vă puteţi umfla in pene cu timpii record sau căzături¬ 
le spectaculoase prin apăsarea unui singur buton. 

Eu o fac tot mai des, captivat de obrăznicia (nu găsesc 
un alt termen potrivit) cu care Trials Evolution reuşeşte 
să inoculeze o formă serioasă de dependenţă. Păcat de 
absenţa unei fizici realiste, din cauza căreia mulţi 
potenţiali jucători s-au simţit descurajaţi de Idealismul 
acestui joc pus pe fapte mari. Totuşi, TEG are caracteris¬ 
ticile unui titlu capabil de mult mai mult, prin 
susţinerea comunităţii sale foarte creative. Şi pentru că 
a venit momentul concluziei finale, mă declar mulţumit 
de,FlatOut-ul omului sărac’, RedLynx şi Ubisoft 
Shanghal reuşind o treabă bunicică prin acest port îm¬ 
prumutat de pe pajiştile verzi ale Xbox-ulul. Zburaţi, 
puilor, zburaţi căt mai sus! >■ Aidan 
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Să vezi si să nu crezi 


sa credincioasa cu un bust pe cât de translucid pe atit 
de impresionant (cred câ se şi mişcă..îşi face de cap, 
cu flinta şi cu sabia, intr-un setting fermecător şi plin de 
personalitate, de inspiraţie est-europeană. Adică oraşul 
fictiv Borgova şi un sătuc mic şi lugubru din împrejurimi 
Ca şi in cazul lui King Arthur, a fost dragoste la prima ve 
dere. The Incredible Adventures of Van Helsing este un 
Joc cu personalitate şi mult umor (ocazional prea mult, 
dar nu m-a deranjat). Nu revoluţionează genul, de fapt 
chiar împrumută (cu mult bun simţ şi eficient) in stilul 
Blizzard de peste tot (Torchiight, Diablo şi aşa mai de- 


R ecunosc, chiar dacă al doilea King Arthur mi-a ^ ^ 

scos peri albi (plin de bug-uri, foarte prost opti- 

mizat şi aşa mai departe), atunci când Neocore \ 

decis să agaţe franciza King Arthur în cui şi să-şi incer- ^ ^ 

5 mâna cu un ARPG, mi-am înfundat mâinile in buzu- 

are şi am părăsit incinta bombănind. Nu faceţi ce vreau parte. Van Helsing. treci la instalat şi să-ţi dea 

u? Bine, vă doresc o zi cât mai frumoasă şi mult noroc Dumnezeul procrastinatorilor sănătate. După vreo oră şi 


t un mail ce conţinea două key-uri pentru 
:elor de la Neocore. Au picat la ţanc, fiindcă 
groază de treabă şi niciun motiv să o mai aman 
lox-ul era lună, căci şi cu o zi inainte avusesem 
iltă treabă, biblioteca era in perfectă ordine, 

! catalogate pe genuri, artişti şi albume, har- 


pară rău că n-am avut mai multă încredere in vecinii şi 
prietenii noştri maghiari de la Neocore. 


sale (întotdeauna mi-a 
Torchiight. dacă mai ţii 
ul la cumpărături in or< 
nionul lui Van Helsing, 
lângă faptul că are un < 
tă ca suport sau ca pan 
la măcel, îndeplineşte ( 
funcţia de bagaj umbli 


Pulpfiction 

The Incredible Adventures of Van Helsing este i 
ARPG (sau hack&slash, dacă preferaţi aşa) 'gothic-no 


infectată, scrumie 
veioză schimbat. ( 








































i campanii gargantueşti 
)upă sucombarea 300, 


in Might and Magic V la superbul Might 
I poate fi considerată o metamorfoză dra 
am acceptat-o la vremea respectivă cu 


















rea definitivă de Erathia. A urmat apoi o nouă campa¬ 
nie de rebranding, denominaţia .of Uight and Magic' 
fiind înlocuită cu formula .Might and Magic: 
introduceţititluaici'. Pe lângă schimbarea de nume, 
Ubisoft a încercat o reîmprospătare forţată, implemen- 
lind o direcţie artistică manga într-un univers fantasy 
deloc potrivit unor astfel de experimente. Ideea nu a 
prins prea bine, iar Might and Magic: Heroes VI a rea¬ 
dus, cu mult efort, franciza înapoi la rădăcinile mituri¬ 
lor occidentale. Poate noua expansiune, Shades of 
Oarkness, să poarte mai departe stindardul tradiţiei? 


în pas de marş 








Shades of Darkness întruneşte aproape toate 
condiţiile unei expansiuni de şcoală veche: o campanie 
nouă standalone, o poveste originală, amplă, şi modifi- 
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la fel de cretin, Iar campanii 
neofiţi încă de la prima mlsi 
potenţial şi farmec in Hot 
yer prezent in toate titlurile 
merită cumpărat numai per 
achiziţia ediţiei complete ni 


igurul punct cu adevărat plă- 
;ănd trimitere la armoniile cal- 


aplauze, dar iubitorilor înrăiţi de Might and Magic le 
este mult mai bine in compania clasicelor. Istoricul din 
introducere vine ca o justificare a notei mele: pentru 
un Jucător aflat la primul contact cu Heroes VI, Shades 
of Darkness este o campanie provocatoare, dificilă. 


potrivită - măcar eu voi fi Împăcat cu gândul i 
judecăţi temperate. 


PS: Aţi observat, probabil, lipsa oricărei \ 
către Heroes IV. Deşi este un joc bun spre exci 


destinul. 





^ /m 
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^ Necropolis, te voi iubi mereuK ' ' ^ 

. '-m 



























TnbuF-1 m^i^se lupt^ pentm prospent^te şi f^vomnie zeiloi^, 


Wn joc <\e strategie inov^tiv! 
Disponibil ^cum în m^g^zinul t^u preferat 
s^u cjii^ect (\e U www.lexshop.ro 


HOBBY STORE 
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I alte jocuri. 


tar cir lock un largri a camerei. Am inceput să alerg de 
colo colo frustrat şi sfâşiat de rapizii dinozauri. 

Următoarele douâ trei ore de joc au adus alte şi 
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MONSTER HUNTER ONLINE. PC. 


. Oe curând, 


(omor) şi | 


I aptonoth. 


rezultate i 


aşteptam la o luptâ 
crâncenă, dar a căzu 

















REVIEW 


te întâmpla atât lor, t 
jptâ prelungita, fug i 


roducâtorll nu 
ontrabalansat < 


rfectâf.sotasty!!!'). 
jitsâfacâ o echilibristică i 



































jitipiayer. 


iaţi, o platoşă | 
























D upă ultimul update (1.02), remote-play-ul, adi¬ 
că joaca doar pe controler, a devenit posibil. 
Jocul arată puţin mai urât pe ecranul tabletei, ciu¬ 
dat, pentru că până acum toate pe care le-am încer¬ 
cat arătau mai bine, dar este perfect Jucabil şi aşa. 
Când joci peTV, tableta iţi mai dă câteva Informaţii 
şi scurtături, nimic insă care să-ţi lipsească prea tare 
când treci pe gamepad oniy. Opţiunea este impor¬ 
tantă, pentru că acest titlu te face să joci in neştire şi 
e bine să poţi să eliberezi televizorul pentru restul 
familiei. Alt lucru bun pe care-l face Wil U este că te 
lasă să deschizi internetul fără să opreşti jocurile. 
Astfel, când nu-ţi mal aduci aminte unde dracu'ai 
găsit ultima oară găndăcei dulgheri, poţi foarte ra¬ 
pid să pui pe pauză şi să dai o căutare. După vreo 30 
de ore, eu am început să joc MH3U lângă calculator. 
E mult mai uşor aşa. Deschizi un Wiki şi dai şl cauţi. 
Iar dacă eşti cu adevărat nebun (ca mine), mai des¬ 
chizi şi un Excel în care arunci arborii de upgrade ai 
armelor pe care le deţii. De obicei nu joc jocurile 
aşa, dar aici sunt atât de multe resurse de adunat, 
de combinat de vânat şi pescuit încât nu aş fi scos- 
0 altfel la capăt. 


. Cu timpul i 


r puternică i 




JOACA CU TABLETA Şl 
INTERNETUL 
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sfârşit mâ deprinsesem cu 
jocului şi acum începeam! 
tatea celorlalte clase. Sunt 


I implementate. G 


■ poate proteja i 
nai versatilă şi 





















REVIEW 



despre arme e aşa, ceva de suprafaţă, zeci de ore după 
ce ai pus mâna pe un tip de armă, tot mai înveţi cum să 
devii mai eficient. Nu-mi pare rău. Ciocanele sunt mai 
puţin flexibile in luptă, dar pot zdrobi mult mai muite 
părţi tari ale animalelor, ceea ce duce la răsplăţi mai bo¬ 
gate la sfârşit. 

După 20 de ore în joc eram irecuperabil pierdut in 
el. Dacă te prinde, dă o dependenţă nebună; până şi la 
serviciu stăteam să mă gândesc la ce am de făcut mai 
departe, pregăteam luptele în minte, gândeam strategii 
agricole etc. Satul era deja în mare reconstruit, iar pisi¬ 
cile puteau creşte atât ciuperci, cât şi plante şi insecte, 
trebuia doar să le spun de ce aveam nevoie. Bărcile 
erau toate reparate, iar pescarii puteau fi trimişi în cău¬ 
tări de comori sau peşte. Toate aceste lucruri mi-au re¬ 
dus enorm nevoia de a pleca in căutarea resurselor. 
Jocul s-a transformat din nou, iar acum era doar despre 
lupte grandioase cu monştri incredibiii. Ugrade-uri şi 
strategii de luptă. Meniurile de care vă spuneam la în¬ 
ceput au devenit cât se poate de clare şi oferă exact ce 
trebuie. Zonele prin care te piimbi nu sunt intortochea- 
te, pentru că ai nevoie de spaţiu şi delimitări clare 
când te baţi cu munţii. Zonele sunt, de fapt, toate '' 
nişte arene frumos colorate. Iar fiecare luptă e, de 
fapt, una cu un boss. Jocul devine greu dacă nu ' 
eşti atent la tot ce ţi se spune despre monştrii cu j \ 


apropie, ai im- j 
presia că ai pierdut ; 
timpul de pomană. De j 
fapt, înainte de a cumpăra 
acest titlu, m-am gândit de două ori. ^ / 
Din ce ştiam, succesul pe care l-a avut in •! 


Jocul îţi pune la dispoziţie câte una din aceste 
arme încă de la început, pentru că aici nu personajul 
creşte in nivel, ci armele şi armurile. De la începutul şi 
până la sfârşitul jocului vei avea aceeaşi bară de sănă¬ 
tate: 100. In schimb, cu fiecare animal mai periculos 
doborât vei debloca şi un nou tip de armură sau un up- 
grade al unei arme. Aşa se face că o să fie greu (dacă 
nu vrei să faci un grind nebun) să avansezi în joc cu 
mai mult de 2 arme distincte. Arborii de upgrade al 
acestora sunt nesimţiţi şl vei vrea să te extinzi pe cât 
mai multe ramuri, o dată pentru că animalele au rezis¬ 
tenţe diferite (foc, apă, gheaţă etc.), dar şi pentru că nu 
ştii niciodată unde o să dai de,aur". Materialele necesa¬ 
re sunt diferite de la o ramură la alta, dar şi din ce în ce 
mai rare şi mai greu de obţinut. Jocul subliniază, de al¬ 
tfel, că trebuie să te specializezi prin simplul fapt că nu 



bună pentru a fi refuzată, deşi mi-a luat alte ore până să 
invăţ cât de cât să lupt cu el. Ce v-am povestit mai sus 


Japonia se datorează cooperativului. Aveam 
impresia că e construit in jurul acestui concept şi că' 


te lasă să ieşi la vânătoare cu mai mult de o armă la 
tine. Bineînţeles că unele se pretează mai bine anumi¬ 
tor monştri, pe când altele te pun în dificultate, dar per 



total sunt foarte bine echilibrate. Jocul poate fi termi- 
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I persoanele 


I caz ci aţi înnebunit ;i vreţi i 
I deplasare. 


dkwauri. Cu iMI fi lOfiM- 


CULO WARS COMPLETE COLLECnON 



























My truck is on the open highway. 


depăşind acest mic inconvenient. De altfel, can 
la bord este singura recomandabilă, combinaţi 


traversez mereu aglomeratul DN1 atunci când pofteam ul oficial de pe coperta DVD-ului. lucru pe care nu ii re- 
o îngheţată, şi nimic nu era mai interesant sau periculos gret absolut deloc: pe şoselele Uniunii circulă un joc ci 
în mintea mea fragedă decât impunătoarele.TIR-uri*. In mulţi cai putere, 
ochii mei lipsiţi de experienţă, mastodonţii şoselelor 

europene păreau kilometrici, interminabili - un fel de GsbBfit depăşit 
balauri nervoşi care înfulecau asfalt. Mai târziu, am avut 

ocazia de a vedea first hand interiorul unei cabine de Spre deosebire de semi-urile americane (vezi 

camion, iar încântarea mea puerilă a revenit atunci in Coronado. pentru un exemplu elocvent), camioanele 
forţă. împărtăşesc acelaşi interes pentru trenuri, dar Io- europene au la bază un design propice şoselelor aglo- 

comotivele nu s-au arătat tocmai primitoare vizitelor merate şi întortocheate de pe bătrânul continent. Deşi 


omoloagele lor'Muricane. senzaţia de forţă brută, nefil¬ 
trată. fiind de departe unul din cele mai mari atuuri ale 
simulatorului realizat de SCS. Meritul se datorează con- 


ck Simulator 2. o producţie surprin- 
lor SCS Software. Spun surprinzătoa- 
ut o oarecare reticenţă faţă de acest 
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Simulatorul celor de la SCS tin 
pătată, relaxarttă şi, in acelaşi l 


i greşeală poate costa scump, atenţia distributivă 
ttată spre trafic, instrumentele de bord şi oglinzi 
rsitănd puţin efort de acomodare in primă fază. Mai 
, semnalizarea corectă şi respectarea indicatoarelor 














i stăpâni 


actualitate livrări şi Condu 
i puncte deblochează catt 





























unui arcade racer, de exemplu. Oricum, odată cu 
achiziţia primului cap tractor personal - în cazul meu 
un Renault pe nume Tatanka lucrurile Iau o turnură 
tot mai plăcută. Apare rapid o anumită formă de 
ataşament faţă de camion, senzaţie pe care sunt con¬ 
vins că o resimt şi camionagiii reali. Jocul pune la 
dispoziţie opt modele (dintre care şapte sunt 
licenţiate), cu instrumente de bord funcţionale, 
performanţe şi comportament fizic individual. Cireaşa 
de pe tort rămâne insă posibilitatea personalizării şi 
îmbunătăţirii fiecărui detaliu, de la transmisie, cabină şi 
motor, până la parasolar, jenţi sau trepte. La acest capi¬ 
tol, ETS2 rivalizează cu seria Underground, punând la 
dispoziţie zeci de piese şl accesorii unice - altfel spus, 
bucuria copiilor, printre care mă număr. Un alt element 
demn de menţionat este personalizarea cabinei, locul 
unde se desfăşoară peste 90% din joc. 

Unele variante dispun de un modul GPS pre-instalat, fă¬ 
când HUD-ul aproape inutil şi crescând senzaţia de 
imersiune. Totuşi, micul ecran informativ plasat in par¬ 
tea dreaptă a ecranului, aka Consilierul de Traseu, are 
un rol bine definit, oferind date precise şi utile despre 
starea remorcii, a camionului, distanţa parcursă ori tim¬ 
pul rămas până la destinaţie. Realimentarea şi pauzele 
de odihnă sunt imperative, în special atunci când 
distanţa acoperită într-o cursă depăşeşte 800 de kilo¬ 
metri, insă orice oprire trebuie planificată cu grijă, astfel 
incăt livrarea să rămână în grafic - or, aici. Consilierul 
de Traseu este arhi-necesar. Singurul minus grosolan al 
jocului este Al-ul traficului, absolut imbecil şl cu certitu¬ 
dine mai rigid decât un bloc de granit. Uneori ignoră 
orice regulă de circulaţie şi se aruncă prosteşte în 
intersecţii, provocând accidente cretine şi costisitoare. 
Alteori, matahala de camion roşu pe care am condus-o 
părea invizibilă, altfel nu îmi pot explica frânele Inutile 
sau schimbarea benzilor fără niclun avertisment preala¬ 
bil. Ah, cât imi doresc un simulator de deget mijlociul 
Ce-i drept, m-a dezamăgit şi absenţa echipajelor de 
poliţie sau a incidentelor neprevăzute - puţin suspans 
nu strică niciodată. 

Road Pastel 

Cu toate că motorul grafic nu este impresionant 
din punct de vedere tehnic, unele zone din Euro Truck 


Simulator 2 arată demenţial, mai ales in ochii celor 
care iubesc călătoriile lungi, pe şosea. Noaptea, farurile 
sunt singurele companioane de nădejde, un fel de în¬ 
geri păzitori, iar asfaltul negru, doar o altă rută spre ni¬ 
micnicie. Câmpiile ceheşti aurii mi-au rămas tatuate pe 
scoarţa cerebrală, alături de speranţa că le voi putea 
vedea cândva şi in varianta reală. Fără exagerare, dar e 
ceva poetic in condusul pe autostradă, un soi de mister 
izvorât din tendinţa noastră umană de a merge mereu 
mai departe şi mai repede. Sunt plăcut surprins de 



efectul pe care ETS2 l-a avut asupra mea. Am petrecut 
ore bune in compania unui joc complet, cu o formulă 
de gameplay totală, lipsită de imperfecţiuni majore, 
valori ridicate de producţie şi multă atenţie la detaliile 
de fineţe. Aş putea, ca orice reviewer pretenţios, să mă 
plâng de lipsa unui ciclu sezonier, dar un patch semni¬ 
ficativ bate la uşă. Cine ştie ce alte surprize primim de 
la producătorii cehi? SCS Software merită sincere felici¬ 
tări pentru creaţia lor şi o caldă recomandare din par- 
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Soră cu distracţia 

L ocul platformef-elorîn memoria mea de jucător 
este unul aparte. Am gustat din mai toate feluri¬ 
le de mâncare întinse în faţa apetitului meu de 
puştan, de la cele epocale (vezi Super Mario World sau 
■Pfince of Persia) până la cele minore (vezi Jana of the 
Jungle), de la cele ultra-comerciale (vezi producţiile 
Disney ca Aladdin sau Hercules) până la cele mai necon- 
ven|lonale (vezi Flashback), de la haioşenii copilăroase 
(vezi Earthworm Jim sau Rayman) până la fantezii mai 
complicate (vezi Pandemonium sau Another World). In 
acelaşi timp, am considerat întotdeauna genul ca fiind 
unul secundar, incapabil din cauza unor limitări inerente 
să producă veritabile capodopere; bun pentru destinde¬ 
re ocazională, pentru amuzament colectiv, dar rămâ¬ 
nând tot timpul în umbra,marilor" - strategiile sau Jocu¬ 
rile de aventură, de acţiune. In afară de cele două Jocuri 
din universul Oddworid - Abe's Odyssey şl Abe's 
Exoddus - care au marcat o apoteoză a genului prin ex¬ 
celenţa estetică şi de gameplay, am rămas îndrăgostit 
de diverse side-scroller-e mai degrabă prin prisma mo- 
menteior frumoase pe care ie-am petrecut cu prietenii 
în ele decât strict pentru calităţile lor. 

Acest paradox care caracterizează receptarea ge¬ 


nului In cazul meu - consumator constant, dar nu mani¬ 
ac convins - m-a făcut să nu resimt foarte acut căderea 
acestuia intr-o relativă dizgraţie începând cu sfârşitul 
anilor '90 şi continuând destul de adânc în următoarea 
decadă. Considerat a se baza pe mecanici primitive care 
nu pot profita prea tare de dezvoltarea tehnologică şi ca 
atare eliminat din peisajul marii industrii, side-scroller-ul 
a revenit în atenţie odată cu Revoluţia Independenţilor 
tocmai datorită simplităţii acestuia. Deodată, primitivis¬ 
mul mecanicilor a devenit sinonim cu accesibilitatea, fi¬ 


indcă şl producătorului amator îi era uşor să le imple¬ 
menteze, dar şi oricărui Jucător să le înţeleagă şi aplice. 
Treptat, platformer-ul s-a reinventat sau a fost revoluţie- | 
nat în direcţii diferite. Giana Sisters: Twisted Dreams nu 
face parte din Noul Val, ci este, în schimb, o intoarcere la | 
rădăcinile platformer-ului nouăzecist. 

The Great Giana Sisters (1987) era o clonă de Super | 
Mario Bros., dar acest remake sau sequel (nici nu ştiu 
prea bine cum l-am încadra) nu are intenţia să copieze 
traseul pe care seria ce-l are protagonist oe eternul mus-1 
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lăcios l-a urmat în ultima vreme. Dimpotrivă, vine cu o 
ofertă conservatoare: side-scrolling bătrânesc, ca la car¬ 
te, Insensibil la ultimele mode. Jucăndu-I, ml-am dat 
seama că nu sunt foarte multe alternative de acest tip 
pe piaţă; dar şi că imi face incă plăcere felul ăsta uşor 
naiv şi fără pretenţii de a petrece timp in faţa monitoru¬ 
lui. Că aveam nevoie, deci, de un Giana Sisters adus ia zi, 
cu toate elementele tradiţionale prezente: niveluri care 
constau in evitarea metodică a inamicilor (pe care li eli¬ 
mini căpăcindu-i) şi colectarea cristalelor multicolore 
pentru scor, secvenţe de sărituri atent sincronizate, pe 
deasupra prăpăstiilor sau folosindu-te de complexe sis¬ 
teme de platforme mobile, .boss fights'ş.a.m.d. 

Nu trebuie să vă faceţi griji că Twisted Dreams ar fi 
lotuşi deranjant de clasic. Riscul banalităţii e evitat prin 
faptul că al la dispoziţie două surioare cu care să faci faţă 
iei de niveluri, fiecare dintre ele posesoare a unei abi¬ 
lităţi unice. Sistemul aminteşte destul de mult de Jazz 
Jackrabbit 2, în sensul în care una dintre surori poate 
plana pe distanţe mai lungi, în timp ce cealaită execută 


un fei de săritură-atac care ii con¬ 
feră alonjă sporită, dar şi capaci¬ 
tatea de a distruge blocuri de pia¬ 
tră sau alte asemenea obstacole. 
Spre deosebire de iepuroii Jack şi 
Spaz, nu eşti nevoit să-ţi alegi 
personajul fc) debutul sesiunii de 
joc, ci poţi alterna după bunul 
plac intre ele cHar in timpul acţi¬ 
unii. Unele porţiuni nu pot fi de¬ 
păşite decât făcând apei la una 
dintre abilităţile specifice, dar în majoritatea timpuiul 
poţi opta pentru care soră iţi face mai muit cu ochiul. Se 
deschid, astfel, niscaiva posibilităţi de personaiizare a 
experienţei, pentru că o bună parte din puzzie-uri pot fi 
depăşite in două feluri, dar şi pentru că stiluriie de joc 
sunt, dacă nu radical, măcar sesizabil diferite: unul este 
mai alert, altul mai .aşezat". 

In plus, fiecare soră operează într-un teatru diferit: 
cea furioasă-punk trebuie să străbată o lume de basm 
din care numai poneii care să tragă caleaşca prinţesei 
mai iipsesc, în timp ce domnişoara calină îşi va croi 
dmm printr-un tărâm de coşmar, care colcăie de drăcu- 
şori şl fumegă ă la emo ludic. Aşadar, fiecare este captivă 
in universul ideal al celeilalte, o încurcătură de vise cu 
alte cuvinte şi o transpunere in cheie puţin serioasă a 
celebrului adagiu sartrian .L'enfer, c'est Ies autres" - 
.Infernul este (In) ceilalţi". Contrastul comic Intre cele 
două lumi nu e exploatat în profunzime, dar e suficient 
valorificat cât să-ţi suscite buna dispoziţie şi să diversifi¬ 
ce saiutar gameplay-ul: ceea ce este o ameninţare sau 


un obstacol intr-una din lumi se poate transforma intr- 
un avantaj sau o cale de acces in cealaltă. 

Nu există colaborare propriu-zisă intre cele două 
personaje (ca în Trine, de exemplu), dar comutarea rapi¬ 
dă şi oportună dintre ele va fi un instrument activ dsiga- 
meplay. Nu ştiu cât s-a străduit producătorul să recreeze 
puzzIe-uri, inamici şl alte cele din original sau şi-a pus 
propria imaginaţie la bătaie, dar rezultatul este că fieca¬ 
re nivel iţi propune, aproape pe nesimţite, câteva noi 
combinaţii sau figuri, câteva efecte neaşteptate sau tuşe 
de umor. Astfel, plictisul parcurgerii gamei obişnuite a 
fundalurilor (peisaje exotice şi hibernale, castele şi ză¬ 
voaie) este mult atenuat de nivelurile atent construite in 
privinţa varierii tipului de provocări şi a dificultăţii aces¬ 
tora. Nu sunt lungi, dar nici scurte, nu sunt descurajator 
de grele, dar nici prea uşoare. Punctele de salvare 
(.checkpoints") sunt îngăduitor, şi inteligent aş adăuga, 
plasate in imediata apropierea zonelor dificile, putând fl 
reluate de mai multe ori. Măsura pare a fi cuvântul de 
ordine in Giana Sisters, exemplar ca alegere a nivelului 
optim de dificultate. 

O mâncare de peşte diferită sunt.boss fights"; re¬ 
cunosc că nici eu, ca aparent mulţi alţii, nu mă dau in 
vânt după acestea. Twisted Dreams nu face rabat de la 
tradiţie şi te aruncă in arenă alături de diverse dlhănU in 
vederea unui tăte-â-tăte monumental. E foarte posIbH 
să puteţi duce la capăt mantra câştigătoare doar după 
multe încercări ratate, frustrarea încercată aproplindu-se 
periculos de celebra cotă a.rage quit'-ului - depinde 
foarte mult de genul de jucător care sunteţi dacă veţi fi 
descurajat sau incitat de acestea. E una din puţinele ale- 
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geri de design spinoase care vor împărţi comunitatea în 
două tabere clar opuse. 

Mulţi împătimiţi îşi fixează ţinte pe cont propriu 
pentru a mai stoarce satisfacţie din titlul preferat, iar 
producătorul a venit in întămplnarea lor (v-am spus că 
e proiect de Kickstarter?) introducănd multiple moduri 
de joc: parcurgerea in timp record sau scor record per 
nivel, eliminarea .checkpoints'sau chiar parcurgerea 
întregului joc fără a o mierli. Nu mai are rost să vă spun 
că acestea sunt considerabil mai dificile decăt modul 
standard şi că e nevoie de un grad uneori nebunesc de 
abilitate ca să le poţi ataca. Din păcate, marele defect 
al jocului este acela că duce o lipsă acută de momente 
memorabile; e probabil să fie distractiv pentru încă 
maximum o rejucare, dar in afara cuiva cu fascinaţie 


morbidă pentru platformer-e nu văd cine s-ar încume¬ 
ta la strădanii sisifice. 

Din căte am înţeles retroaaiv, povestea pretinde 
că tu controlezi doar una dintre surori, dotată cu perso¬ 
nalitate dublă, dar cum tratarea liniei narative este su¬ 
blimă, ştiţi voi, puţin m-am sinchisit să arunc asupra ei 
o lumină mai mare decăt ar fi meritat. Pentru simplita¬ 
tea exprimării, am folosit termenul de soră in tot artico¬ 
lul şi nu cred că am greşit prea mult. Oricine va perseve¬ 
ra in compania Twisted Dreams după primele trei-patru 
niveluri n-o va face pentru (non)-poveste şi va da fix o 
ceapă degerată pe ea. 

N-am avut probleme serioase cu controlul pe tas¬ 
tatură, deşi acesta poate părea perfectibil în căteva si¬ 
tuaţii; tastele de care ai nevoie sunt puţine, deşi mi-ar fi 



plăcut să am opţiunea de a mi le configura singur. Am 
zăbovit ocazional pentru a descifra combinaţia care dă 
naştere unei figuri uşor mai complicate, dar înclin să 
cred că este din cauza lipsei mele de exerciţiu cu 
Mario&co., căci după ce le descifram imi păreau destul 
de logice şi standardizate. 

Grafica relativ anonimă e salvată de dinamica co¬ 
mutării intre cele două surori, care presupune o simpa¬ 
tică şi fluidă prefacere a mediului înconjurător in func¬ 
ţie de personaj. Muzica urmează acelaşi tipar, 
constituindu-se într-una din principalele realizări tehni-1 
ce ale lui Twisted Dreams, melanjul dintre sonorităţile 
liniştitoare şi ritmurile îndrăcite, ca şi trecerile intre 
acestea, ilustrănd fericit şi convingător caracterul dual n 
al jocului. ^ Radu Sorop | 
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întotdeauna unul onorabtl, fapt ce se reflectă şi in rela¬ 
tarea Iul Sllas. In schimb, elimlnarealsoşilor prin Inter¬ 
mediul schimburilor de focuri clasice, nu este nici pe de¬ 
parte la fel de satisfăcătoare. 

Pe lângă campania solo propriu-zisă, Gunslinger 
vine cu încă două moduri de joc: Duel, în care te duelezi 
cu diverşi, şi Arcade, în care eşti pus să înfrunţi valuri ne¬ 
sfârşite de pistolari mai mult sau mai puţin pricepuţi in 
mânuirea armelor, pentru perfecţionarea propriei teh¬ 
nici, puncte şi un loc cât mai bun in clasament. 


E de bine 

Gunslinger se dedică cu sfinţenie tradiţiei, cu tot 
cu slăbiciunile, oraşele prăfuite şi saloanele dichisite ale 
Vestului de altă dată. Dacă v-au plăcut primele douiţC- 
curi ale francizei, şi mai ales Bound In Blood, Gunslinger 
vă va cuceri instantaneu şi vă va face să uitaţi de exis¬ 
tenţa lui Caii of Juarez: The Cartel. Bang! ^ KIMO 

eaşi construcţie, dar la pas, fără a trage un 
dingur foc şi din cu totul altă direcţie, in timp 
ce Silasişi corectează povestea. Iar vocea lui 
gravă, deosebită, te face şi mai nerăbdător 
să-i retrăieşti povestea răzbunării. 

Umorul este la el acasă in Gunslinger, 
aşa că nu care cumva să vă aşteptaţi la altce¬ 
va decât un shooter linear, dar foarte distrac¬ 
tiv, ce explorează figuri marcante ale 
Vestului. Ceea ce şi este. 

La finalul fiecărui capitol eşti punctat in 
funţie de cât de indemănatic ai fost in a cu¬ 
răţa valuri nesfârşite de bandiţi cu ajutorul 
armelor din dotare, numărul de punae de¬ 
pinzând de cât de bine ştii să ii cureţi. 

Remember Bulletstorm? Reacţiile rapide in 
timpul aşa-ziselor.quick time events'işi 
aduc şi ele aportul la scor, ba chiar dau şl un 
plus de efect naraţiunii. Silas poate, de ase¬ 
menea, să folosească power-up-uri ce-i per¬ 
mit să se ferească de gloanţe şi să intre intr-o 
stare de concentrare similară.bullet time"- 
ului din Max Payne, dar adaptată gameplay- 
ului şi situaţiilor din Gunslinger. 

Sistemul de alocare a punctelor de skili este bine 
gândit, el premiţănd îmbunătăţirea abilităţilor in cazul 
mânuirii a două pistoale in acelaşi timp, trasul la mare şi 
mică distanţă. In mare, acesta are darul de a-l transfor¬ 
ma pe Silas intr-un pistolar desăvârşit din toate punctele 
de vedere, şi mai puţin un specialist al 
unei anumite.discipline". 

La rândul lor, luptele cu boşii sunt 
de două feluri: schimburi de gloanţe 
.clasice'şi dueluri, cel din urmă fiind 
mal distractiv prin prisma faptului că 
sistemul te obligă să-ţi concentrezi 
atenţia asupra inamicului, să-ţi aşezi 
mâna astfel încât să ajungi la armă cât 
mai rapid şi să alegi momentul exact în 
care s-o KOţi pentru a-l răpune. 

Surprinzător, o parte dintre dueluri sunt 
destul de dificile, iar rezultatul nu este 


unele dintre experienţele sale pot părea incredibile, în 
faţa unei audienţe căreia nu-i vine să creadă ce-şi aude 
urechilor. Ocazional, Silas reia depănarea unei anumite 
experienţe, schimbând scenariul, şl ne răsfaţă cu deru¬ 
lări ce adaugă un plus de originalitate gameplay-ului. 
Intr-o clipă te avânţi nebuneşte către un hambar, trâ- 


X360 


Wild Wild West 


C aii of Juarez a început ca o franciză promiţătoa¬ 
re şi era să se încheie cu un dezastru, cei de la 
Techiand având, cu Gunslinger, obligaţia mora¬ 
lă de a şterge din istoria el pata Intitulată Caii of Juarez: 
The Cartel. Tranziţia pe care a cesta a făcut-o de la Vestul 
sălbatic la Mexicul zilelor noastre nu numai că a fost ne¬ 
firească, forţată, dar ne-a lăsat şi cu un gust amar In ce¬ 
nţi gurii prin prisma execuţiei. Din fericire, cu Caii of 
Juarez: Gunslinger, cei de la Techiand ne trimit inapoi 
acolo unde a început totul, in locul in care ii stă francizei 
cel mai bine. 


Bine aţi revenit în Vest! 

Gunslinger imbinâ frumos împuşcăturile de zl cu zi 
(din Vestul sălbatic) cu nararţiunea in stil comic book- 
ian, pe măsură ce eroul principal, Silas Greaves, ne po¬ 
vesteşte cum nu numai că a vânat capetele unora dintre 
cei mai faimoşi pistolari de pe la 1890-şi-ceva, dar a şl 
luptat cot la cot cu mulţi dintre ei. Silas însuşi admite că 
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Riptide pentru noi nu este Dead Isiand 2 


ISLAMD 


Deacflisland RIP 


ead Isiand Riptide a fost anunţat, dacă îmi mai amintesc 
eu bine, în vara Iul 2012. Tot atunci i-a fost lipită eticheta 
cu preţul. Nu poţi precomanda un joc dacă nu-i cunoşti 
preţul. Sau poţi? Sigur va încerca cineva şmecheria asta, şi sunt 
aproape sigur că se vor găsi câţiva oameni de bine care vor 
semna contracte în alb şi îşi vor pune cârdurile la dispoziţia 
unui Publisher uns cu toate alifiile. Luaţi, băieţi, căt 
credeţi voi de cuviinţă de pe cârd, dar eu vreau să 
joc jocul peste doi ani, adică la o lună după ce 
l-aţi lansat in State. Buun, deci in vara lui 2012, 
unchiul Deep Silver ne-a anunţat că Dead Isiand 
Riptide va costa 49.99S sau cu zece unităţi mo¬ 
netare mai mult decât suma in euro. Măcar atât, 
putea costa 49.99 şl în euro, şi nu s-ar li supărat 
nimeni. Buuun. Să zicem că aţi jucat primul Dead Isiand şl 
vedeţi că pe Steam s-a pus la vânzare Dead Isiand Riptide 
la un preţ de aproximativ 50 de dolari (plus sau minus un 
cent). Care e primul gând care vă trece prin cap? Sigur e 
in remake, altfel nu vă explicaţi cum un joc nou poate 
avea un preţ atât de scăzut. Nu sunteţi singurii. Deep 
Silver s-a temut că un asemenea chilipir ar putea fi interpretat 
greşit, iar potenţialii clienţi ar putea crede că li se vinde un re¬ 
make, şl nu un joc nou. Fiindcă nu puteţi da clic pe hârtie, nu 
voi include un link la articolul cu pricina, dar îl găsiţi pe wiki- 
ul jocului. Oficialii Deep Silver au simţit nevoia să ne asigure 
că, in ciuda preţului scăzut, Dead Isiand Riptide este un joc 
1 un remake. Deci este Dead Isiand 2? Nu, nu e Dead 
Isiand 2, costă doar 50 de dolari, n-aţi fost atenţi? Am râs co¬ 
pios (m-aş fi întristat, dar cum nu sunt un early adopter şi 
aştept întotdeauna o reducere când mi se pune pata pe un joc, 
-am permis să fac puţin haz de necazul altora). Fiindcă nu-mi 
tă în caracter să mă amuz de unul singur, iar Vocile îmi făceau 


Lăsând gluma la o parte, Riptide nu este Dead Isiand 2. Şi bine 
face. N-are stofă de Dead Isiand 2. Arată şi se simte ca un DLC de maxi¬ 
mum 20 de dolari, dacă e să vorbim în cifre, dar dacă e să ne luăm 
după logica lui Deep Silver, oamenii ar fi putut crede că li se vând doar 
trei hărţi şi un skin de multiplayer şi ar fi ieşit nasol de tot Vă închipuiţi 
cum ar fi sunat.vrem să vă asigurăm că DLC-ul nostru de 20 de dolari 
nu include doar un skin, o armă şi trei texturi pentnj copaci"? 

Dead isiand Riptide continuă evenimentele din înaintaşul său. 
Dacă mai ţineţi minte, cei patru supravieţuitori imuni la virusul care-a 
transformat paşnica insulă de vacanţă într-un Hailoween pe steroizi 
îşi încheie aventurile la bordul unui elicopter. Fiindcă şi 
supravieţuitorii unei apocalipse cu zombie intră în categoria restrânsă | 
a oamenilor pentru care nu există odihnă, elicopterul rechiziţionat de 
cei patru reuşeşte să aterizeze pe un portavion, unde sunt înhăţaţi de 
militari şi folosiţi ca material de studiu până cănd lucrurile scapă din 
nou de sub control, iar barca e luată in primire de zombie. Jocul nu a 


fost botezat Portavionul Mort (deşi ar fi fost o schimbare binevenită 
de decor, cu toate că avem un Resident Evil plasat într-un conac pluti- | 
tor), deci în urma unor evenimente nefericite, ambarcaţiunea se scu¬ 
fundă, iar cei patru (plus un răcan.jucabll", specializat in lupta corp la 
corp, adică exact genul de luptă care presupune să te apropii de un 
nemort la o distanţă mai mică decât coada barosului lui Sam B) se tre-1 
zesc, din nou, pe Insulă. Altă Insulă, bineînţeles, dar tot moartă şi ea. 

Şi povestea se repetă pentru alte câteva zeci de ore, dacă mai aveţi 
nervi pentru ea. Ca o paranteză, avem acces la arme de foc (cărora le- | 
am simţit lipsa in primul Dead Isiand şi care m-au dezamăgit crunt 
atunci când au catadicsit să apară) încă din prima jumătate de oră. Ar , 
fi fost ciudat să pocneşti nemorţii doar cu o tigaie de teflon deşi te afli | 


proiectul de diplomă şi n-am vrut să le deranjez, i-am spus lui 
Marius ce banc fain am aflat de la Deep Silver vara trecută. Marius 
nu s-a amuzat, iar acum scrie editorialul. 


Cu barca prin jungla. 1 
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pe un portavion. Dar, ca să nu uităm că jucăm un Dead 
Island, armele de foc nu-ţi oferă o experienţă care-ţi 
schimbă viaţa. De fapt, de-abia dacă reuşesc să te ajute 
să ţi-o păstrezi. Şi dispar pentru o bună bucată de timp 
odată ce veţi naufragia pe o insulă nu foarte diferită de 
cea din primul Dead Island. Unde lucrurile revin la clasi- 
cul.prinde mortul, crapă-i capul* după cum spuneam şi 
mai sus. Ca să nu spuneţi că vă mint, primiţi un lansator 
de semnale luminoase cu care puteţi incendia nemorţii 
dacă doriţi să-i vedeţi fugind spre voi in flăcări. E deose¬ 
bit de util cănd vă intălniţi cu un Suicider, sau cum se 
numeşte grămada de carne Informă care explodează 
cănd se apropie de tine. Nu ştiu de ce am simţit nevoia 
să vorbesc despre armele de foc; credeam, poate, că 
Riptide le va aborda altfel. Nutream speranţe că se va 
umbla puţin şi la level scaling, măcar atăt căt să-ţi dea 
impresia că experienţa pe care-o câştigi crăpănd zeci şi 
zeci şi zeci de ţeste de nemorţi te ajută cu ceva. Nimic 
nou la acest capitol. Iţi poţi importa personajul din pri¬ 
mul Dead Island (noroc cu cloud saving-ul Steam-ului, 
altfel trebuia să pornesc un personaj nou şi nu mai 
aveam nervi) sau poţi crea un personaj nou care va fi 
.crescut'automat la nivelul 14. Diferenţa nu e foarte 
mare, mai ales că, dacă alegi să imporţi un save, primeşti 
doar personajul, nu şi armele cu care-ai terminat primul 
joc din serie. Orice-ai alege, challenge-ul e acelaşi şi lu¬ 
crurile nu devin mai uşoare odată ce creşti in nivel. Pe 
de o parte e bine, că te simţi ameninţat pe tot parcursul 
jocului, pe de altă parte mi se pare că invalidează aproa¬ 
pe tot sistemul de levelling. 

Dead Island Riptide se joacă şi se simte ca 
înaintaşul său, cu foarte puţine şi foarte mici diferenţe. 
Are cam aceleaşi bug-uri şi exploit-uri, probabil un pa- 
tch plătit ar fi avut mai mult sens decăt un joc aşa-zis 
nou. Din punctul meu de vedere, e exact acelaşi joc. 
Insulă, junglă, zombie, oraş, bâte de baseball, arme de 
loc underpowered, loot respawnabil care te transformă 


intr-un miliardar in monedă vinuală dacă airăbdare să 
intri şi să ieşi din joc de câteva sute de ori, level scaling, 
aceleaşi arme, aceiaşi zombie, acelaşi tip de quest-uri, 
acelaşi ritm, aceeaşi rutină şi aşa mai departe. Cum 
punctul forte al jocurilor din serie nu e povestea (cam 
singurul element care iţi sugerează că nu ai recumpărat 
Dead Island cu 50 de dolari), am simţit că butonez 
acelaşi joc de care m-am cam săturat după vreo 40 de 
ore (căt am investit in Dead Island). In alte condiţii (adi¬ 
că intr-un univers alternativ in care nici dracu' nu bagă 
bani in shootere, mai ales in FPS-uri cu zombie), acest 
lucru ar fi fost un atu şi n-aş li avut nicio 


Walking Dead) şi, colac peste pupăză, un boardgame cu 
zombie, oferta lui Riptide nu mi s-a mai părut atăt de 
apetisantă. Şi nu in condiţiile in care trebuie să plăteşti 
50 de dolari pentru ea. Ca să nu vă mint, mi-au plăcut 
plimbările cu barca sub bolta înverzită a junglei, dar 
n-aş cumpăra jocul doar pentru această mică plăcere 
nevinovată, l-am iertat multe primului Dead Island, pen¬ 
tru că, in esenţă, deşi defect, jocul avea ceva numai al lui 
şi atmosfera mi-a plăcut la nebunie. Şi avea potenţial. 
Riptide a păstrat atmosfera, dar in rest nu prea are scu¬ 
ze. N-a reparat nimic, n-a Îmbunătăţit nimic şi nu oferă 
absolut nimic din ce n-ar putea oferi un DLC de cinci ori 
mai ieftin. Sau un patch gratuit. Pentru moment, 
ocoliţi-l. Aşteptaţi o reducere substanţială. Am o bănuia¬ 
lă că va veni destul de curând. P cIoLAN 
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UT, unde viteza, tactica, cunoaşterea hărţii şi precauţia 
erau ingredientele victoriei. 

Moduri De Şcoală Veche 

pune faţă in faţă doi jucă¬ 
tori şi muniţie limitată, 
forţând încropirea sponta 
nă a unor tactici degheril 

Jocurile din seria Mania sunt renumite pentru gra¬ 
dul ridicat de personalizare şi pentru editoarele comple¬ 
xe de niveluri. ShootMania Storm include o sumedenie 

Lipsa unui număr ridicat c 
jucători poate (repet, 
POATE) fi compensată prii 
LAN, alături de prieteni. Tc 




























rîchard&alice 

Pentru unii primăvara n-a venit 



rebule sâ-mi cer scuze: e foarte posibil ca 
RIchard & Alice să fi fost lansat In timpul iernii 
septentrionale tocmai pentru a se obţine o si¬ 
multaneitate intre troienele de afară şi cele din joc; ca 
Jucătorul să aibă un frison atunci cănd, in căldura şi 
comfortul propriului cămin, ridică ochii din monitor şi 
vede, aude, simte altfel pentru o secundă viscolul care-l 
bate zadarnic in fereastră - mai ameninţător, mal neîn¬ 
durător, mai etern. Recenzia mea e tardivă, dar cu atât 
mai necesară cu cât m-am implicat serios in această 
distople hibernală chiar şi pe vreme primăvăratică. Cu 
aparenţa Iul aproape ante-retro, ultima.fiţă’tn materie 
de adventure-uri indie face o treabă minunată In a re¬ 
crea un univers apăsător şi complex, minimalist, dar pu¬ 
ternic evocator de temeri şi întrebări. 

Ne aflăm, dragă audienţă, in plină apocalipsă me¬ 
teorologică: intr-o zi a început să ningă, iar zăpada a 
continuat să cadă ani şi ani. Viaţa urbană modernă aşa 
cum o ştim s-a prăbuşit, iar toate pericolele şi stigmate¬ 
le pe care le asociem in general unei societăţi anarhice 
•^-au iţit hâdul cap - lupta pentru teritoriu şi resurse, in¬ 
stinctele primare redeşteptate intru perversiune sau 
din disperare, claustrofobia, singurătatea. Oar jocul nu 
te dojeneşte perpetuu precum un pedagog sâcâitor, 
cum se întâmplă in A New Beginning, preocupat tot de 
o catastrofă ecologică, ci preferă să-ţi perinde prin faţă 
consecinţele unei asemenea eveniment - ca atare, lo¬ 
veşte mai la ţintă; te impresionează mai mult. 

Introducerea In acest univers e perfect realizată, 
dovedind un fin simţ al gradaţiei, pe care mulţi dintre 
scriitorii implicaţi in industrie ar fi invidioşi; contextul 
mai larg e convingător dezvăluit de către livrarea trep¬ 
tată a detaliilor in timpul conversaţiilor dintre persona¬ 
je. Nu voi insista asupra intrigii - R&A e scurtuleţ, dar 
bine închegat şi dozat, merită să-l consumaţi fără spoi- 
ler-e. Spun doar că tratează in principal relaţia dintre 
cei doi titulari ai acţiunii, care ocupă celule opuse intr- 
0 închisoare de sub pământ. Cănd şi cănd. Alice îşi va 
povesti trecutul, pe care-l vom retrăi controlănd-o pe 


ea In locul lui Richard. Superbă adecvare la mijloacele 
disponibile (vezi Simpllfy IV), dacă mă întrebaţi pe 
mine. In plus, contribuie mult la impunerea unui ton 
verosimil - nu, nu vom salva lumea. 

Jocul profită de contextul poveştii şl pentru a res¬ 
trânge la maximum spaţiile în care te desfăşor! tocmai 
pentru a masca limitările tehnice serioase. Şi-i iese la 
ţanc, deoarece atmosfera e de zile mari, dezvoltată in¬ 
teligent pe linii nu foarte evidente, dar de efect. O să 
vă dau un exemplu relativ obscur: in închisoare, câm¬ 
pul vizual acoperă întreaga celulă a lui Richard, pe 
cănd din cea a lui Alice vor fi vizibile doar uşa cu gratii 
şi peretele exterior. Automat, creierul va intepreta 
această scenă ca una simetrică, celula vizibilă .develo- 
pănd-o'pe cea invizibilă. Ne-o inchipuim pe cea a 
Aliciei ca fiind identică cu cea expusă vederii noastre, 
dar nu putem să ne abţinem impulsul voyeuristic: oare 
cum e mobilată şi ce face mai exa« Alice înăuntru? Ei, 
această situaţie va fi prilej de un mic puzzie care reia şi 
orientează acest vag impuls inconştient. 


Pentru cine nu e interesat de aceste.fineţuri*, ob- | 
servaţia ar putea părea banală. Insă vă asigur că toată 
materia jocului este compusă din astfel de mărunţişuri 
evocatoare, iar ansamblul pe care il alcătuiesc la final va | 
impresiona chiar şi pe jucătorul nepreocupat să deslu¬ 
şească sursele atmosferei. Uite, imi amintesc de găsirea 
unui animal mort in zăpadă, element care acţionează 
ca o sinecdocă pentru condiţiile vitrege de supravieţui¬ 
re, fără nicio utilitate de gameplay. Oricât de interesan¬ 
tă ar fi inventarierea lor, prefer să le trec sub tăcere pen- | 
tru a nu vă micşora plăcerea descoperirii lor pe cont j 
propriu. Dacă nu v-am convins până acum că.feeling'- i 
ul bătrânesc e prezent din plin, vă mai spun doar că la ! 
un moment dat m-am surprins interpretând cu patos | 
monastic (era să scriu har) partitura unui misterios per¬ 
sonaj. încercaţi şi voi, cu lumina stinsă şi bere mănăsti- ' 
rească aproape. 

Calitatea liniilor de dialog este crucială de vreme 
ce mare parte din timp ne-o vom petrece făcând con¬ 
versaţie. Există şi puzzle-uri, evident, care sunt logice. 
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funcţionale, dar destul de restrânse ca gamă şl cu rezol¬ 
vări dintre cele mai previzibile. Condimentează desfă¬ 
şurarea acţiunii fix la limita dintre joc şi instalaţie digi¬ 
tală narativă, dar trebuie să-i atenţionez pe cei care 
sunt interesaţi primordial de gameplay că nu vor găsi 
nimic special in R&A din punctul ăsta de vedere. 
Revenind la dialog, acesta m-a derutat iniţial, cu atât 
mai mult cu căt fi ştiam britanici sadea pe producători. 
Există o inflaţie de anumite cuvinte - conjuncţia .thou- 
gh* (deşi) in special - care ajungeau să se repete de trei, 
patru ori in decursul a două sau trei fraze, ca şi cum 
imaginaţia sau lexicul scenaristului ar da chix. 

Deranjantă la prima vedere, această repetiţie işi 
are tălcul ei, pe care l-am putut verifica odată ce m-am 
hotărât să le imprumut eu vocea tuturor personajelor. 
Pentru că dialogul din joc nu e făcut să fie citit, ci inter¬ 
pretat, jucat, apropiindu-se ca naturaleţe a construcţiei 
mai degrabă de un scenariu de film decăt de o specie 
narativă destinată cititului solitar. Odată ce-i dai glas, 
curge foarte lin şi firesc, iar repetiţiile unifică discursul şi 
servesc drept proteze lingvistice in caz de anxietate, în¬ 
curcătură, enervare, emoţie sau frică. Vă puteţi da seama 
mai bine găndindu-vă la celebrul.you know"americă¬ 
nesc, intercalat o dată la două cuvinte. Din păcate, R&A 
este unul dintre acele jocuri care ar fi beneficiat enorm 
de pe urma unei interpretări vocale profesioniste. 

M-am prins că nu vă spun prea multe despre po¬ 
veste, though (ptiu!) există nişte alegeri de design care 
ar trebui semnalate şl comentate puţin. După ce l-am 
terminat, mulţumit de rezolvarea tramei, intru pe inter¬ 
net. Mi-a căzut faţa. Erau finaluri multiple, şi nu mai pu¬ 
ţin de cinci! In niciun moment din R&A nu mi s-a părut 
că am fost pus in faţa unor decizii care să schimbe evi¬ 


dent linia poveştii (vezi The 
Walking Dead); tot astfel, sce¬ 
na concluzivă era non-jucabi- 
lă (vezi Primordial, deznodă- 
măntul fiind prestabilit. Chiar 
dacă mai rămâneau unele 
zone gri, pentru mine finalul 
(culmea, cel mai optimist) era 
coerent şi bine ales, totul se 
lega şi nu vedeam unde exact 
in joc aş fi putut face altceva. 

Pe forumul GOG, pro¬ 
ducătorii discutau cu jucăto¬ 
rii pe măsură ce aceştia în¬ 
cercau să descifreze punctele nodale care influenţau 
finalul. Fără să confirme sau să Infirme diversele presu¬ 
poziţii, afirmau că exact asta şl-au dorit, un joc care să 
nu te lase să ghiceşti că eşti confruntat cu alternative. 
L-am reluat; am răspuns diferit in cele căteva dăţi când 
mi-era permisă alegerea intre da/nu/schImbă vorba. 
Stupefacţie - acelaşi final dulce-amărui. Acum, e ok să 
camuflezi bifurcaţiile narative, dar acestea trebuie să 
aibă totuşi o anumită logică recognoscibilă. Un astfel 
de exemplu ar fi rezolvarea unui puzzie suplimentar. 
Faci rost de o cutie dintr-un loc greu accesibil, al parte 
de un element de inventar in plus, cu care-ţl poţi croi 
alt final. Nu reuşeşti să-i dai de cap, va trebui să te des¬ 
curci altfel. 

Dar in cazul R&A se pare că putem număra printre 

notiţelor pe care le găseşti sau ordinea punerii unor în¬ 
trebări. Ceea ce mi se pare cam arbitrar şi fără susţinere 
logică. Ce jucător de adventure-uri n-ar citi notiţele 
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aflate la indemănă, mai ales că acestea conţin detalii vi¬ 
tale pentru conturarea poveştii? Ce contează dacă alegi 
să întrebi intăi despre Alice şi apoi să vorbeşti despre 
Richard cănd dialogul rămăne acelaşi şi nu se schimbă 
in funcţie de alegere? E drept că, pănă la o clarificare 
din partea producătorului (care probabil nu va veni), 
suntem pe terenul speculaţiei. Nu vreau să acuz, dar 
după două finişuri identice, imi vine greu să nu cred că 
măcar unele dintre cele cinci finaluri sunt relativ artifici¬ 
al create de acţiuni ale jucătorului pe care el nu le in¬ 
vesteşte cu greutatea aferentă. Eu aş incadra asta la de¬ 
sign defectuos, nu inovator. 

Grafica e foarte rudimentară, dar mie nu mi-a pă¬ 
sat deloc. Temele muzicale sunt puţine şi scurte, dar 
punctează bine atmosfera. 

Ca un rezumat, partea tehnică e mai slăbuţă decât ne- 
au obişnuit ultimele indie-uri, dar pentru un pasionat 
de adventure-uri ea poate fi pusă tn paranteză, fiindcă 
povestea şi atmosfera strălucesc. ^ Radu Sorop 
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Voi ociipaţi-vă de pradă, eu mă 
ocup de frumuşelul ăsta. Miau! 
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intre coechipieri şi inamici sau între un tufiş bun pen¬ 
tru ascunziş şi o scară de acces se face foarte uşor după 
o perioadă de acomodare, graţie unei deprinderi In¬ 
stinctive. Dacă lucrurile se desfăşoară prea repede şi 
derulant, urmaţi amprentele paşilor camarazilor de 
ciordeală până când puneţi ochii pe exit (Hihi, da mer¬ 
geţi după paşi, vă rog! Insist, pe onoarea mea!). De ase¬ 
menea, muzica joacă un rol important, intensitatea ei 
indicând pericolul din intuneric. pe când starea de 
alertă a gărzilor este reprezentată folosind un sistem 
de punctuaţie intuitiv. Semnul întrebării reprezintă cu¬ 
riozitatea, iar o exclamare roşie declanşează haosul. In 
mod Interesant, gărzile aflate in patrulă uită repejor 
unde au zărit intruşii, avantaj tactic clar pentru cine 
ştie să profite de pe urma mediului înconjurător. Deşi 




există câteva variante de arme, fuga, furişatul ori terti¬ 
purile specifice jefuitorilor profesionişti rămân cele mai 
bune soluţii in faţa oricărei probleme. Pe deasupra, 
aveţi de unde alege: Monaco pune la bătaie opt şuti- 
tori diferiţi, fiecare având abilităţi unice. The Mole 
(Cârtiţa) poale săpa prin pereţi, Hacker-ul foloseşte cu 
viteză computerele. Roşcata vrăjeşte paznicii ş.a.m.d. 
Fiecare personaj indeplineşte cu eficienţă numai acţiu¬ 
nile pentru care este pregătit, ceea ce presupune că un 
Cleaner nu poate descuia o uşă la fel de repede pre¬ 
cum un Locksmith. Oricum, nicio misiune nu se sfâr¬ 
şeşte fără minimum o situaţie amuzantă, care dă peste 
cap toate planurile iniţiale. Creaţia celor de la 
Pocketwatch Games te împinge voit in braţele unor 
greşeli stupide, intr-un mod cât se poate de nostim. 
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Onoare între hoţi 

Monaco este o surpriză plăcută, un joc simplu 
din punct de vedere conceptual, din partea căruia nu 
mă aşteptam să primesc o doză zdravănă de energie 
şi prospeţime ludică atât de elegantă. Are grafica şi 
muzica necesare pentru a ţine bărbia sus atunci când 
valsează cu arta, alunecând cu încredere printre puz¬ 
deria de producţii indie şi pseudo-indie, care ne co¬ 
tropesc monitoarele în ultima vreme. Producătorii au 
făcut o treabă minunată, oferindu-ne un joc stealth 
action simpatic, perfect in compania unor prieteni 
cu nervi tari şi un simţ al umorului dezvoltat. 

Există chiar şi o poveste strecurată alături de goana 
după bănuţii aurii, o campanie zemoasă ce îşi are 
prologul intr-o noapte furtunoasă, acompaniată de 
pianul lui Wintory. Răsturnările de situaţie şi clişeele 
împrumutate din filmele hollywoodiene cu şi despre 
jafuri sunt la ordinea zilei, indiferent că furaţi dia¬ 
mante sau prădaţi un palat. Cele peste 50 de niveluri 
pot fi parcurse, in caz de nevoie extremă, şi în single 
player, iar un editor de hărţi este disponibil pentru 
cine simte nevoia de mai mult. Nu ii găsesc defecte 
tehnice evidente sau probleme grave de game de- 
sign, singurele mele regrete fiind lipsa unui tutorial 
ceva mai cuprinzător şi schema de control gândită 
pentru consolă. In concluzie, ar trebui să verificaţi 
dacă mai aveţi portofelul in buzunar, căci Monaco: 
What’s Yours Is Mine dă cu cinciul pe Steam la un 
preţ atrăgător. ► Aidan 
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filme numai de ei ţtiute, 6M dovad* de abilrtiţî incredibile clnd vine 
vufba de mangleala. 
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„...FPS/ADVENTURE F .■ HOMEGROVVN CAMES C rOESURACOM.' INDIEDB COM/CAMES/INTO THE DARK 


Pe altarul culturii pop 
de categorie B 

A m fost trolat, grav de tot; am fost lăsat cu buza 
umflată în fafa monitorului, cu un ochi blocat 
in spasme şi diafragma impinsă până in gât. 

Mă număr acum printre victimele farselor elaborate, 
puse la cale de câţiva programatori-baladori. cu prea 
mult timp liber şi suficiente cunoştinţe de game design. 
Am fost împins de la spate in mijlocul întunericului dens 
din cel mai obscur first person shooter horror cu valenţe 
de adventure scos vreodată la lumină. Into The Oark - o 
glumă ludică născută din minţiie simpatice ale celor de 
la Homegrown Games, un bastion de geniu şi umor crud 
austriac - se recomandă ca fiind un gunoi, o experienţă 
Trash prin definiţie. Doamnelor şi domnilor, aş putea fi¬ 
naliza aici acest articol de rubrică INDIE, asta dacă nu 
cumva aţi fost şi dumneavoastră, cândva, jertfe pe alta¬ 
rul culturii pop de grad B. Ei bine. Into The Dark e atât de 
prost şi tras de păr. încât sare cu capul înainte drept in 
oceanul tumultuos al fascinantelor producţii deviante. 
Nu e dezgustător, in maniera.Pink Flamingos''..Salo' 
sau „Sweet Movie* ci absolut savuros. Mai degrabă, Into 
The Dark este comparabil cu cinematografia lui Ed 
Wood; o operă de geniu cu pretenţii de seriozitate, reali¬ 
zată in cel mai batjocoritor mod imaginabil. 

Cu buget redus şi multă cremă 

Into The Dark este un omagiu adus epocii de glorie 
B. Ca orice producţie cu buget redus, spre inexistent. 


care se respectă. ITD scoate de la naftalină cea mai plină 
de clişee poveste imaginabilă, atât de prost incropită. 
încât devine aproape interesantă. 0 introducere realiza¬ 
tă din cadre desenate ORIBIL ne povesteşte cum perso¬ 
najul principal, un fost soldat austriac de carieră, afectat 
de Shell shock în războaiele din Orient. îşi găseşte o 
nouă ocupaţie făcând pe defectivul particular. De la re¬ 
cuperat pisici pierdute, eroul nostru cu accent şi voce de 
Arnie tuberculos ajunge să investigheze cazuri de frau¬ 
dă in asigurări, lucrând pentru Sam, o blondă cărnoasă 
cu ceva funcţie de.fraud agent*. Voice acting-ul este de 
pe altă planetă, urcând pe cele mai inalte culmi ale ama¬ 
torismului. insă tocmai aceste minusuri ii dau jocului un 
farmec aparte, unic. Din mormăieliie personajului prin¬ 
cipal nu am reuşit să disting decât unja, gobble gobble 
hurr hurr herp derp!*, şi nu m-am simţit deloc lezat, căci 
firul epic putea fi rezumat cu uşurinţă in cinci minute de 
Max's Midnight Movies. Pe alocuri, ITD ştie să facă 
atmosferă, folosindu-se de artwork-ul desenat intr-un 
stil folk kitsch, sunet şi momente de horror ieftin. Când 
nu eşti luat prin surprindere de o momăie scheletică, 
eşti atacat de un nazist sau un zombie, ba chiar şi de 
nazişti-zombie. intr-un balet de nonsens şi antiartă tul¬ 
burător. Nu am înţeles mare lucru din story deoarece nu 
am reuşit să diger firul narativ fără să tremur incontrola- 
bil, sângerând din nas şi urechi, deşi posibilitatea de a 
urmări Night of the Living Dead pe un televizor in game 
a fost o surpriză fantastică din partea celor de la 
Homegrown. Intre diferitele filme descoperite in joc şi 
acţiune există o paralelă pierdută, mai mult ca sigur in¬ 
voluntară - o conexiune naturală dintre o operă cu bu¬ 


get redus şi alta. apărută intr-un mediu artistic cu totul 
diferit, rigid. Dacă Into The Dark era o prăjitură, atunci 
nu-mi pot imagina altceva decât o savarină siropoasă, 
umplută până la refuz cu o cremă dulce-amăruie. 

Puzzie de azil lovecraftian 

Cei de la Homegrown Games au cochetat cu univer¬ 
sul lovecraftian in Anderson & the Legacy of Cthulhu, un 
alt joc care a făcut de bună voie şi nesilit de nimeni rava¬ 

gii in industrie. Nici Into The Dark nu se abate de la atmo¬ 
sfera de azil şi nebunie curată, lucru ce funcţionează tot in 
favoarea imaginii de B game desăvârşit. Cred că nu mai 

este un secret pentru nimeni intenţia producătorilor de a 
obţine cu orice preţ acest feeling. Spre deosebire de Far 
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Cty î Blood Dragon, in ITD efectul low budget es 
tk, născut dintr-o reală lipsă de fonduri. Homegn 


specială, fiind destinată distribuţiei digitale prin Desura. 
la bază, ITD se joacă ca orice alt first person shooter cla- 
sk: mergi, tragi, mai mergi puţin, mai tragi căteva 
gloanţe, te bandajezi folosind cutiile de prim ajutor ţi în¬ 
cerci să rămăi in viaţă pănă la finalul poveştii. Dar, pe lăn 
gă pac- paci, jocul include şi căteva puzzie-uri, destul de 


uşă şi întrerupătorul aflat prea departe de vărful 
degeţelelor. Ştiu că nu înţelegeţi nimic deocamdată, fără 
să fi parcurs jocul, insă puzzie-urile din Into The Dark sunt 
cat se poate de logice şi limpede gândite. Austriacul e om 
practic, utilitarist. Prin urmare, soluţiile problemelor din 
joc respectă litera spiritului pragmatic. In ITD, 1 -t-l fac me- 


Sfârşit pulp 


I speranţa unui ban venit uşor, Into The I 
u prin elementele sale horror, ci prin tup 
ire il are. Puzzie-urile prezente sunt prez 


rău, Into The Dark este un joc ■ 
ia multelor defecte tehnice şi i 


, impopoţonată cu postere: 


I câte alte joci 
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r.rr; HORROR AOVENTURE ACENTPARSEC & BLUE ISLE STUDIOS r " ■ T SLENOERARRIVALCOM ■- .. ‘T SLENDERARRIVAL.COM 


Frica trasă prin inel 

d place horror-ul? Atunci SlenderrThe 
Arrival e pentru voi. E chiar atÂt de simplu. 
Bineînţeles, eu voi detalia, voi despica hrul 
in două măcar, dacă nu in patru, voi chibiţa 
şi strâmba din nas pe ici, pe colo. Dar ceea ce trebuie să 
reţineţi din start este că jocul de faţă se adresează in pri¬ 
mul rănd fanilor genului, iar eu judec că sunt puţine şanse 
să-i dezamăgească. Puteţi lăsa deoparte recenzia şi să-l 
încercaţi direct. Oricum durează puţin. 

De ce sunt atât de tranşant? Pentru că, fiind vorba 
despre un gen supralicitat cum este horror-ul, lumea are 
nevoie de o judecată limpede dintru început, de un ver¬ 
dict care să le orienteze simpatiile. In acelaşi timp, s-a 
ajuns in situaţia când elogiile acordate unei producţii de 
gen produc mai degrabă reversul intenţiilor celor care le 
răspândesc. Ştiu dinainte că nu trebuie să cedez fricii, mă 
pregătesc să nu mă sperii, să nu tresar în scaun, să nu mă 
implic, să taxez imediat cam toate şmecheriile pentru că 
toate, nu-i aşa?, au fost fumate, răsfumate şi stereotipiza- 
te. Trebuie, deci, să fiu atent cum vă recomand această ex¬ 
perienţă, tocmai pentru a nu v-o distruge. 

Mare noroc pe mine că nu sunt horrorofil, căci n-am 
suferit de blazare: am aşteptat să se insereze bine, am 
stins lămpiţa, am închis uşa de la cameră apăsat şi m-am 
apucat de jucat. Iar Slender: The Arrival este, aşa cum văd 
eu lucnirile, un horror pur, simplu şi eficient: în sensul în 


care corpul mi-era traversat de frisoane de fiecare dată 
când jocul işi propunea să mă zgălţăie. E un sentiment rar 
intălnit - să recunoaştem că horrorul e o categorie mult 
mai subţire reprezentată in jocuri decât in filme bunăoa¬ 
ră, in ciuda unui potenţial considerabil. Cea mai spectacu¬ 
loasă chestiune este nespectaculoscul mijloacelor prin 
care iţi este indusă teama: practic, tot arsenalul convenţi¬ 
onal este folosit, de la zgomot de paşi până la urletul sin¬ 
guratic in noapte, de la spaţiul lugubru părăsit, claustro- 
fob sau alambicat până la textele chinuite ale unor 
lamentaţii emoţionale. Sunt instrumente arhi-cunoscute, 
dar de care este făcut uz atât de natural, de sincer şi de di¬ 
rect, incăt funcţionează perfect. 

Ce-i drept, avem un element oleacă mai subtil care 
orientează jucătorul înspre dispoziţia optimă pentru a re¬ 
cepta spectacolul horror. Vom avea tot timpul afişată pe 
ecran grila unei camere de luat vederi. La început am cre¬ 
zut că vom avea parte de un sofisticat comentariu meta- 
textual, dar mi-am dat curând seama că acesta este. ca şi 
eventuala latură voyeuristică, exploatat prea puţin, in 
schimb, faptul că percepi acţiunea prin intermediul came¬ 
rei de luat vederi are darul de a schimba raportul jucăto¬ 
rului cu ceea ce se întâmplă pe ecran. Nu te mai identifici 
direa cu personajul căruia, în interiorul jocului, i se întâm¬ 
plă evenimentele jocului, ca în orice fps generic in care 
priveşti cu ochii protagonistului, cum ar veni. Aici te iden¬ 
tifici cu un personaj care priveşte prin intermediul came¬ 
rei cum personajului din joc i se întâmplă respectivele lu¬ 
cruri. Acest martor nu este nici jucătoml din viaţa reală. 


căruia ii e uşor să ia distanţă şi să ridiculizeze din comfor- 
tul realităţii evenimentele jocului, dar nici parte completă 
a universului ficţional. 

Se creează un interstiţiu intre lumea reală şi cea vir¬ 
tuală, spaţiu electiv din care tu iei parte la acţiune, fără a ţi 
se pretinde o identificare totală cu protagonistul virtual - 
o identificare de altfel imposibil de obţinut, oricât de at¬ 
mosferic ar fi Ist person-ul. Acest filtru adiţional intre ju¬ 
cător şi personajul ale cărui mişcări virtuale le urmăreşte 
(avem, practic, două ecrane acum) are paradoxalul merit 
de a fi un puternic .suspension of disbelief factor'. E o in¬ 
stanţă suplimentară de detaşare care are meritul de a 
anula in mare parte impulsul jucătorului din viaţa reală de 
a demasca identificarea cu personajul fictiv in detrimen¬ 
tul imersiunii. Convenţia camerei de luat vederi .linişteşte’ 
jucătorul, il asigură de fantasmaticul acţiunii, de artificiali¬ 
tatea construcţiei, de faptul că ceea ce ii este servit este 
.la mâna a doua', permiţăndu-i să se contamineze mai re¬ 
pede de ficţiunea care se coace in faţa lui. 

Ceea ce eu am făcut mai sus a fost să explic teoretic 
sper că destul de clar, dar adevărul este că in joc toate 
aceste mecanisme se activează şi acţionează firesc, de la 
sine. De cum pătninzi in spaţiul virtual - excelentă alege¬ 
re pădurea in toamnă, cu frunzele ruginite unduindu-se 
neliniştitor, prevestitor - eşti (a)tras in joc. lată de ce func¬ 
ţionează de minune toate artificiile specifice genului: 
pentru că tu eşti deja acoto, pariul cu realitatea a fost 
căştigat (de către joc Şi pierdut de către jucător), iar reac¬ 
ţiile devin conforme cu cele pe care te-ai aştepta să le 
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ÎNTRE NORDSCHLEIFE 

I Ikil I^C 4 moduri bestiale 

tvl kk pentru GTR Evolution 


R evista noastră v-a oferit de a lungul timpu¬ 
lui mai multe simulatoare auto printre jocu¬ 
rile full ce o însoţesc. GTR Evolution este 
umil dintre acestea, poate cel mai bun, vîr- 
ful in simularea auto intre titlurile lansate de producăto¬ 
rul suedez SimBin, pină acum. A trecut un pic peste un 
an de cînd am dat GTR Evolution pe DVD-ul revistei 
noastre, în numărul din martie 2012 (mulţumesc, 
Throne, pentru lista cu jocurile full pe care o fii la zi pe 
forumul www.level.ro, acolo mă duc de fiecare dată cind 
nu-ml amintesc ce şl cînd am dat). Deci, deşi pare puţin 
probabil, intr-un timp atit de scurt, ca voi să fi epuizat 
explorarea şl exploatarea fiecăruia dintre numeroasele 
modele de maşini existente in pachetul Race 07 + GTR 
Evolution oferit de noi, parcă a sosit momentul să trec in 
revistă citeva dintre modurile cele mai interesante exis¬ 
tente pentru Race 07/ GTR Evolution. 

Este vorba despre moduri care au trecut testul tim¬ 
pului atit pentru mine, cit şi pentru mulţimea de 


pasionaţi de pe diverse forumuri de simulare auto, intre 
care nogripracing.com este referinţa mea esenţială. 
Evident, nu pretind sub nici o formă că selecţia oferită 
de mine ar li exhaustivă, că nu ar exista şi alte moduri 
cel puţin la fel de bune precum cele pe care vi ie voi pre¬ 
zenta. De aceea, iista acestora rămine deschisă, fiind ori- 
cind posibilă apariţia unui articol in continuarea ceiui de 
faţă, in viitor. 

Formula Ford 

Pe la începutul anilor '60, şcolile de piloţi de curse 
din Marea Britanie incepeau să aibă probleme financiare 
din cauza cheltuielilor mari de intreţinere a.materialului 
rulant*. Maşinile de curse, chiar şi cele destinate începă¬ 
torilor, se dovedeau a fi un pic cam prea scumpe atit 
prin eie însele, cit şi prin piesele de schimb necesare 
de-a lungul unui ciclu de pregătire a unei promoţii de ti¬ 
neri piloţi, dar şi pe parcursul unui sezon de competiţie 


destinat aceloraşi învăţăcei. 

Aşa se face că s-a ajuns la soluţia creării unui mo- 
nopost cit mai simplu, dotat cu un motor Ford din cele 
folosite de maşinile de stradă (modelul Cortina GT) ale 
aceluiaşi producător. Pentru reducerea cheltuielilor, s-a 
folosit o structură a şasiului bazată pe grinda cu zăbrele, 
iar pneurile au fost din cele obişnuite, de stradă, şi nu 
din categoria celor de competiţie, mult mai scumpe. De 
asemenea, o caracteristică a noii maşini era absenţa ori¬ 
căror suprafeţe deportante sau kit-uri aero - caroseria, 
cu o formă aerodinamică, era redusă la strictul necesar. 

Astfel s-a născut Formula Ford, al cărei succes in¬ 
stantaneu i-a asigurat supravieţuirea pină in zilele noas¬ 
tre, cind este folosită atit in competiţii de şcoală, intre 
karting şi trecerea la formule superioare, cit şi in 
competiţii de club, destinate pasionaţilor de curse de 
automobile care doresc să nu cheltuiască prea mult, fără 
a pierde nimic din plăcerea acestui sport. 

Grupul de modificatori strins sub numele True 2 
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INSTALAREA MODURILOR, 
PISTELOR Şl SKIN-URILOR 


ilatin.X:\SteamV$teannapps\$team_usernar 
ace 07\GameData\Locations'. 

Pentru pachetele de skin-uri, trebuie ii 
opiaţt conţinutul arhivei in locaţia specială i 
iată skin-urilor create de utilizatori, anume, 
tdeobşte pentru Windows 7:,C:\Users\Useri 
locuments\SimBin\RACE 07\CustomSkins'. 




acelaşi comportamer 
modul Formula Ford 
rte uşor să blochezi r 





























Pe de alta parte, nu exclud deloc posibilitatea ca 
piloţii de formula Ford pe care ii putem vedea in diverse 
filmuleţe Online să folosească tehnici de accelerare şi 
frinare simultană, pentru a accentua caracterul supravi- 
rator al monopostului am reuşit să reconstitui acest 
comportament in modul Formula Ford. 


De la Need For Speed Porsche 2000 incoace, am 
căutat mereu un joc de simulare auto care să-mi ofere 
experienţa Porsche, adusa la zi in ce priveşte fizica şi 


sensibilitatea volanu 
feedback ului in jur ( 


impactul 












Position 


buie hotăritor la asta. Force care sâ il aplicaţi după instalarea i 
feedback-ul in volan se ală¬ 
tură şi el elementelor de FIA GT3 


Cup, deci. unul cu mai puţină amploare a elementelor 
aerodinamice, a suprafeţelor deportante. Dar motorul 
este unul de 450 de cai putere, iar amplasarea lui deasu¬ 
pra punţii tractoare spate face ca maşina să fie foarte 
fişneaţă, să dea uşor din coadă, să poată fi angajată in 
derapaje controlate. In general, maşina din modul PMSC 


















cu Camaro-u 
cîştigat deja 


I alcătuiesc, 


, poţi derapa, 
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LMP GTChallenge 


Tiveşte următoarea ( 


asemănător i 


I sub aspectul i 
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EPIC BATTLE FANTASYIV 


A m mai spus-o, dar jocul aici de faţâ mă face să o jocurilor cu pretenţii din acest an. 
găndesc şi să o mai spun o dată. Suntem nişte De la Wizardry 8 încoace nu am 

• jsfaţati Principala noastră sursă de distracţie, mai avut parte de personaje atât 

jocurile, a ajuns să fie atât de abundentă, incăt mulţi din- de deşucheate, care vorbesc intre 
tre noi nici nu mai avem timp să jucăm tot ce ne face cu ele atât in afara luptei, căt şi in 
ochiul. Ba mai mult, acest hobby a devenit atât de accesi- timpul ei. Inclusiv relativ la ce se 
bil şi de ieftin, incăt aproape nimeni nu se mai poate intămplă in acel moment - dacă 
plânge. Oa, dacă nu-ţi place să piratezi şi in acelaşi timp revin la viaţă, când şi-o iau urât 


'Săluîlferbii şi le m'ujţumesc pentru 
zecile de ore frumoase.^Mai vreau! 


şi să surprindă. Numărul trecut pentru atac,-rS pentru apărare. Poate otrăvi ţintele, mă- 

reagă lui Akaneiro, care m-a im- reşte puterea vrăjilor bazate pe otravă, poate arunca l. 

icţiunea lui, in acest număr ii ofer .buşteanul'cănd e folosit împreună cu anumite abilităţi. binaţii logice sunt i 


i foarte satisfăcătoare. 


sănătoşi. Apoi. 


pe ce element/e işi bazează I 
vrăjile. Poţi astfel concluzion 


































până se strânge la kx. Poţi cumpăra cristale pe care 
le poţi apoi transforma in joc in orice ai nevoie. Pe de 
o parte jocul este suficient de complicat cât sâ te or¬ 
bească şi să te facă să pierzi economia de sub control. 
Se intămplă des. e o luptă continuă şi face parte din 
frumuseţea lui. Pe de altă parte insă, chiar dacă te 
blochezi, nu inţeleg de ce ai scoate banul din buzu¬ 
nar. Citeşte o ştire, bagă un serial - eu am văzul., mă 
rog, mai mult ascultat decât văzui două serii de 
Dosarele X in timp ce mă jucam Settlers. Nu eşti con¬ 
tra cronometru, nu te atacă nimeni, sătenii nu trebu¬ 
ie plătiţi, ai tot timpul din lume. In plus, piaţa/bursa 




jocului este una foarte sănătoasă. Vinde surpiusul celorlalţi 
jucători şi cumpără ce ai nevoie. Nu te caiici insă. o să ai ne¬ 
voie de aur şi pentru a upgrada clădirile. Presupun că la un 
anumit moment costurile construcţiilor/upgrade-urilor şi 
timpul necesar producţiei resurselor de lux vor deveni foar¬ 
te mari, dar, chiar şi în aceste condiţii, dacă planifici şi stabi¬ 
leşti priorităţi, ar trebui să fie OK. 

De altfel, dacă vă place jocul, undeva pe la nivelul 
20 eu v-aş recomanda să vă opriţi, să creaţi alt cont sau 
să-i rugaţi pe mai marii jocului să vi-l reseteze pe cel actu¬ 
al, să citiţi ghidurile postate pe forumul jocului (acum o să 
înţelegeţi ce spun băieţii şi fetele acolo) şi să o luaţi de la 
început. O să vă fie mult mai uşor să preveniţi momentele 
moarte şi să menţineţi o economie infloritoare. Odată ce 
aţi pornii pe acest drum, o să vă vină altă idee. De ce să 
nu folosiţi un cont pentru a-l ajuta pe celălalt? Răspunsul 
e simplu: pentru că mai marii jocului sunt răzbunători şi o 
să vi le baneze pe amândouă. 

Grafica? După cum vedeţi in poze. jocul arată foarte 
bine, nu poţi roti clădirile sau perspectiva, ceea ce mă scoate 
din minţi câteodată, dar este totuşi un joc de browser, care 
nu-ţi cere să instalezi nimic Se mişcă şi se încarcă foarte re¬ 
pede. Full screen (Fi 1 de obicei) e prietenul vostru şi nu de 
puţine ori am uitat că sunt pe o pagină de internei Ralucăi ii 
place jocul dintr-un motiv cel puţin ciudat: ii plac sunetele. 
Păsări careseaudin depărtare, foşnet de frunze, muzică 
ambientală, dacă vreţi. Nu ajunge că trăim in mijlocul pădu¬ 
rii, acum mai trebuie să o invităm şi-n casă! ► nev 


N u-mi place jocul ăsta, are un bug peste care cu 
greu trec: de fiecare dată când il pornesc uit să 
mai dorm. O problemă foarte mare pentru mine, 
pentru că, în mod normal, la 6 JO dimineaţa trebuie să ies 
pe uşă, dacă nu vreau să întârzii la serviciu. Dacă vă place 
genul, recomandarea mea este să nu-l porniţi decât după ce 
aţi mâncat şi numai dacă v-aţi eliberat seara. Dar, chiar şi 
aşa, sunt toate şansele ca undeva pe la 2 noaptea să vă ui¬ 
taţi la ceas şi să spuneţi:.e, hai, că nu e chiar atât de rău, incă 
un unul şi mă duc* Unul fiind unul din miriadele de questuri 
pe cate jocul ţi le pune pe tavă şi pe care vrei să le termini 
pentru că recompensele iţi fac ochii să sclipească a Golzi. 
Jocul te ia incet şi te învaţă ce ai de fâcut^vem nevoie de 
lemn, ia să vedem eşti in stare să construieşti o căsuţă pen¬ 
tru un tăietor de lemner.Pâi, logic că sunt în stare! Cât mai 
aproape de pădure, dar in acelaşi timp şi de depozil să fie 
cât mai eficient.'.Foarte bine, ia de aici nişte unelte.' 
.Mmmml'imi place această abordate, pentru că incorpo¬ 
rează tutorialul in startul jocului, dar te lasă să joci in ritmul 
lău. Te bucuri de ce construieşti şi de faptul că pui temeliile 
unui sătuc. In plus, mai toate aceste misiuni sunt uşoare şi 
benefice şi rar rămâi cu mai puţin de 3 active. Mereu este 
ceva de făcui.Avem nevoie de piatră, roagă geologul să ca¬ 
ute un zăcămănt"..Geologr.Cum? încă nu ai construit o ta¬ 
vernă? Păi de unde vrei să angajezi speciaiiştir.Mă scuzaţi!* 
Ce nu înţeleg este de ce nu te poţi opri. Sătenii îşi con¬ 
tinuă muncile pentm următoarele 24 de ore după ce ai în¬ 
chis sesiunea, tot ce ai de făcut este să fii sigur că circuitele 


piu, pepinierele să ţină pasul cu tăietorii de lemne, 
astfel încât aceştia din urmă să nu rămână fără 
obiectul muncii. Poţi pune chiar şi construcţii în aş¬ 
teptare, iar dacă peste noapte, sau peste zi, in cazul 
meu, se strâng resursele necesare, le vei găsi deja 
construite. Cu toate astea.. .Mama lor de bandiţi (şi 
la propriu, şi la figurat), mai stau până se antrenează 
arcaşii ăştia şi sunt ca şi nx)tţi.*l.evel Upl.Cum? Pot 
în sfârşit să construiesc mamrură. Am nevoie ca de 
aer. Mai stau un pic să construiesc câteva» manmu- 
rării.* In timp, satul se transformă in comună, apoi în 
oraş. Jocul devine foarte complex. Trebuie să fii atent la cine 
ce foloseşte, de ce ai nevoie mai departe, ce să upgradezi, 
unde să (mai) construieşti, să cucereşti teritorii noi, să cum¬ 
peri de la şi să vinzi celorlalţi jucători, să pleci in expediţii.. 
AOLEU! Noroc că interfaţa este curată, iar rapoartele sunt 
detaliate şi interactive. Vrei să vezi cum merge producţia de 
săbii? Le selectezi şi ai in faţă ditamai arborele cu tot ce ai 
nevoie pentru a le construi, unde te duci in minus, unde ai 
surplus etc. Bineînţeles, nu totul e perfect şl, dacă dai în min¬ 
tea contabiiităţii, mereu vei avea nevoie de mai multe tabe¬ 
le şi rapoarte, dar jocul este incă in beta, şi gratuil aşa că 
nu-i prea poţi reproşa mare lucru. 

Până cănd e gratuit? Dacă eşti atent la ce faci, pănă te 
pliaiseşti şi te opreşti din jucal Niciodată?! Sau poate pănă 
in momentul in care te btochezi, pentru că nu ai anticipat că 
vei avea nevoie de o anume resursă şi nu mai ai răbdare 
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Program: SCUBR 


înainte ca Uniuersui. să hotărască îh LocuL meu că ar trebui să-mi petrec a 
doua tinereţe în braţele polaritate ale ingineriei electrice, doream să deuin sca- 
j Fandru. Sau ntnjalău. Sau instructor de karate, iar când în satul meu şi-a Făcut 
I apariţia un Uniuersal 1010, am decis instantaneu că mă uoi Face tractorist. Ceua 
' mai tărtkj, cârid l-arri cunoscut pe Cousteau, mi-am rugat bunica să-mi croşete- 
ae o cipilică roşie şi am renunţat la o carieră promiţătoare de tractorist Frun- 
I taş în Fauoarea oceanograFiei^ revenind astFel la o mai veche pasiune; scuFunda- 
i rea. Rpropo, ştiaţi că Groapa Marianelor a avut de şase ori mai puţini viaitaton 
umani decât Luna? Şi, vorba aceea, e la doi paşi de noi. Internetul ne spune că 
, nu mai puţin de doispresece oameni au călcat pe Lună şi doar doi au coborât n 
I Groapa Marianelor. Dacă toate meşteşugurile mai mult sau mai puţin violente la 
I care m-am putut gândi îh copB-ărie ^^Fost r^Dreaentate într-un joc sau altul, 
recunosc ca mi-a luat ceva timp până m-am impiec£cat de un joc care îţi permi- 
I tea să experimenteai viaţa plină de pericole şi neprevăaut a unui scuFundător 
I De Fapt, în toată perioadă de utiliaator de Spectrum, am descoperit doar două; 
Scuba c5ive şi un joc spaniol. Titanic. Dintre acestea două, Scuba Dive m-a intri¬ 
gat cel mai mult, deoarece a Fost cam singurul joc butonat de mine până at^ci 
I în care n-am trimis nici măcar o jumătate de pixel pe Lumea Cealaltă. Fiindcă am 
1 plâns vreo trei sile când cel mai Frumos Xipho din acvariul meu de atunci, un 
adevărat descNsător de drumuri pentru toate vieţ>_iitoarele de convingere sub- 
I acvatică, şi-a pus în cap să testese pe solsH lui teoria evoluţionistă şi a părăsit 
I acvariul într-o noapte, sperând că peste cinci milioane de ani va deveni un do- 
* berman, m-am obişnuit rapid; ba chiar am aprobat cu entusiasm tineresc aceas¬ 
tă deciaie ciudată, cu politica de sero victime îh rândul Faunei marine impusă de 
I creatorul jocului şi, pentru o bună bucată de timp, am smuls cu entusiasm pre- 
I tioasele perle c&^ Fălcile necruţătoare ale scoicilor. 
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Da, 1h Scuba Diu® nu deffvălut o conspiraţi® awjbmarină împotrhj® locuitorilor . 
I uscatului, ci eşti un umiL căutător de perle' uStor milionar «n mărgele. Spre deo- | 

• sebire de căutător» de perle ^clasici, al căror echpamerit constă ritr-un cutitaş, * 
o pereche de plămâni, o plase pentru perle şi un dispoHttiv sofisticat pentru 

I coTiti-olul adâncirriii denumit cotoculal „botouan", scafandrul pixelat din Scuba | 
I Oiue cfispuB-ie de un ech^ament ceva mai tehnolo^at, dar este complet lipsit de | 
apărare îh fat:a pericolelor cfin adâncuri. Ceea ce face din Scuba Dh.^e unul dintre 
putiTiele jocuri în Câi'e Tu te fei-eşti de Ei, şi nu Invers. Rutorul, NliPie Richardson, 

J a simtit că vulnerabilitatea personajului va contrBDii SLtostanţial la atmosfera | 
I jocului şi va mări considerabil tensiunea. Şi a avut dreptate, căci şi acum îmi mai ' 
amintesc cum îmi tremurau degetele pe tastatură când ^ peis^ apărea un re- 
I chin mov de două ori mai mare decât rriirie. Sau vreo meduaă cu interiţii deloc ■ 

I paşriice. Tot ce aveai de făcut era să navi^neai printr-un labirint subacvatic | 

’ imens în căutarea preţioaselor perle, ^ timp ce ricercai să nu derargeai prea 
tare „localnicii", altfel' riscai să fii înghiţit cu tot cu fulgi, şi perle. în funcţie de 
I măiestria H^tr-ale scLrfTjridăi-ilo«-, vă puteaţi ricei-ca riorocul ap-oape de suprafa- j 
I ţa, unde f auna era rară şi perlele, mici. Sau, pentru cei mai temerari, vă scufun- I 
daţi îh adânc, unde vă aşteptau un peis^ cavernos Cşi „pereţii" submarini trebu- 
i iau evitaţi], caracatiţe gigant, dar şi perle mult mai mari şi mai valoroase. Rerul 
I devenea'o problema Ceraţi nevoiţi să căutaţi reaervoarele lăsate în urmă de 

• „turiştii" mai puţin norocoşi], fauna se MTdes'ea, iar scoicfl.® cele mari prindeau cu- ' 
r^ şi te îhhăţau când ţi-era lumea mai dragă, perla mai grea şi scorul mai mare. 

I Pe lângă provocarea ^ară şi atmosfera încrânc^ată, Scuba Diver mai avea un I 
I atu: creaturii.e marina ai-atj animate superb Cpentru Specbjrm-ul anului 1SS4], şi | 
nu o dată arri îhîcasat-o de la o medusă răsleaţă fiindcă eram prea preocupat să 
privesc cum un rechăn execută o ritoarcere de 180 de grade. Foarte frumoasă 
I viaţa de scafand ru, mai ales când rioţi cu kraken», nu cu delfin ii, cum o face ori- 
I ce da^tant.- ' 
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TurtleBeach P11şiX12 

Sunet de calitate pentru posesorii de console 



T urtle Beach este numele unuia dintre cei mal Iluştri 
supravieţuitori al Industriei sunetului pentru calcu¬ 
lator, alături de Creative. Evident, vorbesc de sunet des¬ 
tinat entertainment-ului, experienţei multimedia, jocu¬ 
rilor, şi nu aplicaţiilor profesionale - deşi o divizie a 
Turtle Beach numită Voyetra a lansat in anii '80 unul din 
cele mai interesante sintetizatoare analogice făcute vre¬ 
odată (Voyetra 8), iar mai ttrziu, in anii '90, a creat o suită 
de sequencere MIDI devenite ulterior staţii audio de lu¬ 
cru, sub numele Digital Orchestrator Pro (primul meu 
program de compus muzică pe care l-am folosit profesi¬ 
onal... ce vremuri, jungla neexplorată a producţiei multi¬ 
media de la mijlocul anilor' 90, in Romănia... tinereţe, 
sărăcie şi entuziasm... sună familiar, nu?). 

Pe de altă parte, am fost incintat şi de linia de plăci 
de sunet Turtle Beach de la sfîrşitul anilor '90 şi începu¬ 
tul anilor 2000, identificate cu nume de piaje celebre: 
Montego, Santa Cruz, Malibu, Monterey, Cancun, Rjl, 
Daytona, Monte Carlo, Tahiti, Tropez, Maui. Iar asta pen¬ 
tru că Turtle Beach a una fost dintre primele firme im¬ 


portante în domeniul multimedia care au înţeles 
importanţa sunetului 3D in jocuri şi au oferit un sprijin 
important apariţiei şi dezvoltării acestuia. 

Astfel, Turtle Beach au adoptat de la apariţie seria 
de cipuri Vortex produse de Aureal Semiconductor, ce 
ofereau suport hardware API-ului A30, primui de acest 
fel în industria de profil, declanşator al unei revoluţii în 
sunetul din jocuri, ce se regăseşte în sunetul tridimensi¬ 
onal oferit de consolele de jocuri actuale şl viitoare, pe 
calea tehnologiei Dolby Digital 5.1, omniprezentă pe 
acest tip de dispozitive. Dar la acest aspect voi reveni in¬ 
tr-un al doilea articol, in care vă voi prezenta un acceso¬ 
riu Turtle Beach Impecabil adaptat exploatării sunetului 
3D pe consolele actuale şi next-gen. 

Paradoxal, deşi suportul pentru sunet tridimensio¬ 
nal de calitate a devenit un standard pe console, pentru 
PC acesta a ajuns in paragină, distrus de preţurile prea 
mari cerute de Creative - actomi major de pe piaţa de 
profil - şi de generalizarea sunetului onboard, care nu 
se ridică la o calitate mai mult decit submediocră sub as¬ 


pectul implementării in jocuri a algoritmilor de sunet 3D 
(folosindu-se de versiuni foarte vechi, dar ieftin de 
licenţiat, ale acestora; este vorba de tehnologie de acum 
15 ani... milenii, adică, in IT). 

Aşa se face că Turtle Beach a renunţat, treptat, la 
producţia de plăci de sunet, orientindu-se, inspirat, că¬ 
tre alte categorii de produse, la rindul lor esenţiale pen¬ 
tru desăvirşirea experienţei audio. Intre acestea, de foar¬ 
te mare succes s-au dovedit căştile, pe care le avem, in 
sfîrşit, distribuite în Romănia. Ceea ce m-a adus in ferici¬ 
ta poziţie de a primi la test două modele de căşti Turtle 
Beach şl un excelent accesoriu destinat acestora. Voi în¬ 
cepe prin a vă vorbi despre căşti, deoarece astfei va fi 
mai uşor de înţeles şi utiiitatea accesoriului de care vă 
tot pomenesc fără să-l numesc, dar despre care am in 
plan să scriu intr-unui din numerele noastre viitoare. 

Conectică 

Cele două perechi de căşti fac parte din seria 
Earforce de la Turtle Beach şi se numesc P11 şi XI2. 
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P11: REGLAJE, MICROFON 



Ceea ce trebuie să vă spun de la bun început 
este că ambele sînt destinate a fi folosite în special pe 
console de jocuri, P11 pentru Playstation, iar X12 pentru 
Xbox. Acest fapt determină existenţa citorva trăsături de 
design specifice, împărtăşite de amîndouă modelele, pe 
care le voi discuta la comun. 

Consolele Playstation şi Xbox nu au ieşire dedica¬ 
tă de cască. Ele au un singur fel de ieşire audio analogi¬ 
că, anume cea stereo (L şi R) de pe cablul mulţi AV cu 
care slnt livrate. In afara acesteia, ambele console slnt 
dotate cu clte o ieşire audio digitală optică (modelele 
mai vechi de Xbox necesită un adaptor HOMI special 
care conţine Ieşirea audio digitală, ce nu este prezentă 
pe consola propriu-zisă). 


Turtie Beach P11 şi XI2 au numai conexiuni audio 
analogice, deci trebuie conectate la ieşirile L şi R de pe 
cablul mulţi AV al celor două console. In acest scop ele 
slnt livrate la cutie cu un adaptor de la mufele RCA de pe 
console la mufă jack mic stereo - căştile fiind dotate cu 
un astfel de conector. 

Adaptorul este şi splitter, totodată, deoarece oferă 
şi clte o mufă RCA similară cu cea de pe cablul mulţi AV 
al consolelor. Astfel, puteţi lăsa căştile conectate la con¬ 
solă, iar la mufele RCA duplicat ale adaptorului să legaţi 
un sistem audio de boxe stereo. Nu trebuie decit să daţi 
volumul căştilor la minim şi veţi putea trece la audiţia In 
boxele conectate la mufele RCA ale adaptorului venit cu 
căştile. Simplu şi confortabil. 


consolele de jocuri. Evident, există şi un buton de 
mute pentru microfon, ce poate fi folosit atunci cind 
dorim să nu fim auziţi deloc. 

In ce priveşte reglajele de ton. P11 nu oferă ac¬ 
ces la astfel de facilităţi. Dar, dat fiind faptul că se 
aşteaptă de la o pereche de căşti destinată gamingu- 
lui să ofere un bass solid, amplificatorul de cască in¬ 
corporat in P11 este reglat.din fabrică’ 
să aibă un boost de 6 decibeli ^ * v 
la frecvenţa de 50 Hz. 
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X12: REGLAJE, MICROFON 


I n ce priveşte facilităţile legate de microfon, XI2 este 
similară cu P11. Astfel, la folosirea microfonului, iţi 
auzi propria voce in cască. Apoi. există cele două regla¬ 
je de volum separate: unul destinat volumului sunetu¬ 
lui din joc, celălalt nivelului sonor al chat-ului. De ase¬ 
menea, este prezent şi un buton de Mute pentru 
microfon. 

O dotare aparte a X12 nu se regăseşte la P11, de¬ 
oarece este specifică pentru Xbox. Este vorba de posi¬ 
bilitatea conectării microfonului de pe X12 la controle¬ 
rul de Xbox Î60, care este prevăzut cu o intrare de 
microfon. In acest scop, pe amplificatorul de cască al 
XI2 este o ieşire de microfon, iar în pachetul căştilor 
este livrat un cablu special destinat a face legătura in¬ 
tre această ieşire de microfon şi intrarea de microfon 
de pe controlerul Xbox 360. Astfel, puteţi folosi foarte 
comod microfonul de pe Xţ 2, care va fi coneaat direct 
la controler in timpul jocului. 

Pe de altă parte, XI2 sint dotate şi cu mufa clasică 
de microfon pe jack mic, ce poate fi folosită de către cei 
care doresc să utilizeze această pereche de căşti la un 


PaMac.X12nu 
foloseşte portul USB 
decit pentru alimentare, 
nu şi pentru microfon, 
deci va fi necesar să 
conectaţi mufa clasică 
de microfon a căştilor la 


in ce priveşte reglajele 
de ton, XI2 este in avantaj 
faţă de P11. pentru că oferă 
un reglaj de bass boost re¬ 
glabil. nu fix. Astfel, pe am¬ 
plificatori de cască se află un 


I 

Ai’ţ 



cască, deoarece, altfel, cu căşti obişnuite, lipsite de 
această componentă, vă este absolut necesar un ampli¬ 
ficator de cască separat. 

Bineînţeles, amplificatorul de cască trebuie 
alimentat cu curent Acest lucru este realizat prin 
prezenţa unei mufe USB pe firul acestor căşti, mufă ce 
trebuie conectată la unul din porturile USB ale consolei 
sau ale PC-ului. Pe calea acestei conexiuni, amplificato- 
ul de cască de pe P11 şi XI2 este alimentat cu curentul 
I necesar funcţionării. 

Puteţi folosi în acest scop şi alimentatoare cu 
conexiune USB, din cele care se pun direct în priză, 
irecum cele folosite la încărcarea player-elor media 
sau anumitor tablete, dar trebuie să aveţi norocul de 
a nimeri peste un astfel de alimentator de calitate, 
care să livreze curent la caracteristici suficient de 
I bune cit să nu afecteze audiţia cu zgomote de fond 
l şi/sau parazite. 

' Ergonomie 

In cazul tuturor căştilor, dar mai ales al celor des¬ 
tinate gamerilor, ergonomia acestora este de cel puţin 
foarte mare importanţă. Ambele seturi de căşti, atît Pil, 
cit şi XI2, oferă, in primul rind, un acces foarte uşor la re¬ 
glajele de pe amplificatorul de cască aflat pe fir. Acestea 
sint la indemină şi pot fi acţionate lejer fără să fie privite. 

In ce priveşte structura, construcţia lor, cele două 
modele îmi par ambele foarte comode şi uşor de confi¬ 
gurat pentru poziţia optimă pe care trebuie să o ocupe 
pe capul utilizatorului. Un mare avantaj al acestor mo¬ 
dele este acela că sint clrcumaurale, ceea ce înseamnă 
că nu apasă pe ureche, ci sint suficient de mari incit bu¬ 
retele lor să apese direct pe cap, înconjurînd pavilionul 
urechii. Astfel, nu se creează o presiune pe ureche şi nici 
încălzirea excesivă a acesteia. 

Sub aspectul greutăţii, ambele modele de căşti 
sint foarte uşoare, iar acest fapt, combinat cu designul 
lor de structură, contribuie semnificativ la senzaţia de 
relaxare şi comoditate în utilizare oferită de Pi 1 şi XI2. 

Microfonul este aşezat pe un braţ mobil şi flexibil. 


Amplificare 

Este important de explicat o anumită do¬ 
tare a căştilor, determinată de un element de 
configuraţie al consolelor Playstation şi Xbox. 
Aceste console, atit cele din generaţia actuală, 
cit şi cele tocmai anunţate, next-gen, nu oferă o 
ieşire dedicată de cască. Astfel, ieşirea audio 
analogică stereo (liR) de pe cablul mulţi AV nu 
livrează un semnal audio potrivit pentru căşti, 
deoarece nu este amplificat pentru acestea şi nu 
prezintă caracteristicile electrice necesare unei 
audiţii de calitate. 

Din acest motiv, ambele modele de căşti, 
atît P11, cit şi XI2, sint dotate cu propriul am¬ 
plificator de cască, ce preia semnalul audio de 
la consolă şi II face să fie atit potrivit pentru 
căşti, cit şi reglabil ca volum şi ton de către utili¬ 
zator. Amplificatorul de cască al Pil şi XI2 este 
Inserat pe firul acestora, aproape de utilizator, 
care are, astfel, acces foarte uşor la reglaje. 
Accentuez aici Importanţa faptului căTurtIe 
Beach P11 şi XI2 sint dotate cu amplificator de 
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nothing to write home about, simplitate şi funcţionalitate 
- iar calitatea sunetuiui captat e foarte bună. 

Aspeaul căştiior este plăcut, materialele, de calita¬ 
te, iar tema cromatică - roşu pentru PI 1 şi verde pentru 
XI2 - mi se pare bine ţintită pe cuiorile specifice conso¬ 
lelor cărora li se adresează. Am apreciat materialui cu 
care este acoperit buretele căştilor. Este vorba de un ma¬ 
terial textil sintetic, nu de o imitaţie de piele făcută din 
vinilin. Acest tip de material este mult mai piăcut la atin¬ 
gere şi nu încurajează apariţia transpiraţiei, spre deose¬ 
bire de pielea .artificială'. 

Audio 

Toate consideraţiile pe care le-am făcut pină In 
acest moment in articolul de faţă sînt, fără îndoială, uti¬ 
le. Dar oricare dintre ele nu este decît suportul pentru 
cel mai important aspect in definirea unei perechi de 
căşti: caiitatea audio. Şi de la bun început vă voi spune 
că ambele perechi de căşti, atit P11, cit şi XI2, sint foarte 
bune in această privinţă. 

Sunetul emis de eie este transparent, dinamic, per- 
cusiv. Pentru jocuri, nu ai nevoie de mai mult decit aces¬ 
te căşti, sint impecabile - şi da, exploziile, împuşcăturile, 
loviturile se aud perfect Dar la fel de distinct sînt redate 
şi sunetele subtile din jocuri, acelea care iţi oferă de 


frecvenţe, de la bas profund la inaltele.de sus". Sînt con¬ 
vins că dacă ar fi fost dotate cu amplificatoare de cască 
de nivel Hi-Fi, ar fi putut concura cu numele grele din 
domeniul audio. 

Să nu uităm insă că amplificatoarele de cască cu 
care sint dotate Pi 1 şi X12 sint extrem de uşoare şi de 
compacte, oferind in plus un acces comod şi rapid la re¬ 
glaje. Din această perspectivă, performanţele audio ale 
acestor căşti sint mai mult decit mulţumitoare - numai 
un pasionat foarte pretenţios ar putea avea obiecţii, iar 
acestea ar fi minore. 

Ceea ce trebuie să remarc este faptul că difuzoare¬ 
le cu care sint dotate Turtie Beach Pi 1 şi XI2 sint din 
cele cu diametrul de 5 centimetri, ceea ce le avantajează 
in emisia unui bas cit mai natural, intr-o zonă de preţ in 
care cel mai des intilneşti căşti ce folosesc difuzoare in 
diametru de maximum 4 centimetri. 

De altfel, în ce priveşte dotarea, PI 1 şi XI2 oferă 
nu doar tot ce este necesar unui utilizator care se joacă, 
dar o fac pe calea unui design inteligent, ce vine in in- 
timpinarea necesităţilor specifice ale deţinătorului de 
Playstation 3 şi/sau Xbox 360. Mai mult decit atit ambe¬ 
le perechi de căşti sint perfed compatibile şi cu urmă¬ 
toarea generaţie de console, fiind adaptate ca design şi 
utilizare configuraţiilor hardware audio deja publicate 
de Sony şi Microsoft privind PS4 şi Xbox One. Să nu ui¬ 
tăm nici faptul că ambele perechi de căşti sint utilizabile 
şi pe PC/Mac, unde se conectează la ieşirile plăcii de su¬ 
net şi la un port USB. 

Iar la toate acestea aş adăuga un aspect deloc lip¬ 
sit de importanţă: preţul, care imi pare chiar mai mic 
decit m-aş fi aşteptat dacă iau in considerare calitatea 
audio, a construcţiei, precum şi dotarea acestor căşti. 

P11 şi XI2 sint fără îndoială, un duo de forţă cu care 
Turtie Beach pătrunde pe piaţa din România, ce mă face 
să doresc să mai aud de acest producător şi in viitor. 
PMariutGhinM 


CĂLCÎIULLUI AHILE 

E xista, totuşi, o vulnerabilitate a perechilor de căşti amplificat de către un amplificator aflat in partea dinspre 

Turtie Beach Pil şi X12, pe care, insă, dacă o cască a cablului căştilor. Aşa se tee că avem vreo SO de 

unoaştem, o putem evita cu uşurinţă. Mai mulţi utili- centimetri de cablu intre amplificatorul de cască şi căşti şi 
atori ai acestor modele au afirmai in diverse locuri pe peste 3 metri de cablu intre ieşirea audio a consolei/com- 

iternet că s-au confruntat cu zgomote parazite de puterului şi amplificatorul de cască. 



recepţie suficient de aproape, aceasta va capta un sem- in opinia n 
nai semnificativ. Ei bine, cablul de la căşti este o astfel mai mare, 
de antenă de recepţie. cablurile 0 

La căştile normale, care nu sini dotate cu amplifica- totdeauna 
lor, ci au nevoie de un amplificator extern, inclus pe placa nera şi ele 

de sunet sau sistemul audio folosit semnalul audio care mentare ci 
vine către cască este deja amplificat fiind foarte puternic. In ca: 

La căşti precum Turtie Beach Pil şi Xi 2, semnalul este căştileauf 



Cablul adaptor şl splitter folosit de ambele perechi de 
căşti pentru conectarea la ieşirea audio analogică L şi R 
de pe cablul muKi AV al consolelor. 


multe ori indicii vitale privim 
rea şi acţiunile inamicilor. 

Pentru filme, se păstrează respectarea necesităţilor 
specifice jocurilor in ce priveşte dinamica şi detaliul, dar 
şi emisia solidă în frecvenţă joasă. Şi în acest caz, ampla- 


ntul, deplasa- samentul 3D al surselor de sunet este redat fără cusur. 

Pentru audiţia muzicală am fost uimit să constat 
versatilitatea celor două perechi de căşti testate. De la 
muzică medievală la cele mai moderne electro-uri. P11 
şi X12 s-au dovedit o surpriză plăcută. La aceasta contri¬ 
buie si foarte buna acooerire a intreo soectrului de 
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Dans la maison 


Star Trek 
Into Darkness 


G reu, greu de comentat acest film. Sunt momente care frizează geniul, vrei mal 
mult şl râzi tn hohote, urmate Imediat de altele la care intorci privirea. Găseşti 
aici pasaje mai tensionate decât toate cele din Star Trek la un loc. Comedie atipică, 
neagră, dulce-amară. Senzualitate casnică. Dramă contradictorie. Gândeşti, şi asta 
e bine. E incredibil, câteodată parcă un pic prea incredibil, cum toată această nebu¬ 
nie reuşeşte să-şi păstreze spiritul vesel până la sfârşit. Dar se iartă, pentru că filmul 
aduce un suflu nou In mijlocul unei primăveri pline de mediocru. Este adaptarea 
unei piese de teatru scrisă de Juan Mayorga şi nu pot să nu mă gândesc cum oare a 
pus In scenă aşa ceva. Dacă o să am vreodată şansa să văd piesa o să fac tot posibi¬ 
lul. Povestea este a unui adolescent care descoperă ce înseamnă să fii scriitor dar şi 
hibirea. Sau poate Invers, despre cum e să iubeşti şi să scrii despre asta. Filmul îm¬ 
pinge anumite limite, aşa că aveşi grijă cu cine alegefi să-l vizionaţi. In rest numai 
de bine, ca şi cum până acum nu a fost de bine. Franceza, franceză. Actorii, actori. 


N u cred că mă pot numi un fan Star Trek, nu am obsedat niciodată asupra uni¬ 
versului, nu am simţit nevoia să văd toate episoadele, nici nu mai ştiu exact 
cine sunt ăia, cine sunt ceilalţi, ce vor, de ce sunt in război etc. Dar întotdeauna 
am respectat faptul că au încercat să găsească explicaţii coerente, de multe ori 
plecând de la teorii fizice Interesante, pentru SF-ul din spatele filmului, tn plus 
dilemele morale şi conjuncturale iţi dădeau de gândit. Aveai ce învăţa şi rar trecea 
în telenovelă. Dacă sunteţi fan Star Trek, dacă vă place ca SF-ul vostru să fie inte¬ 
ligent, nu vă duceţi la acest film. Prostia, Incoerenţa, imposibilităţile fizice (şi nu 
vorbesc aici de fabulaţii ca teleportări sau warp), plus personajele şterse, în unele 
momente chiar penibile, o să vă facă să vreţi să scuipaţi pe ecran. Dacă, In schimb, 
vreţi un film plin de acţiune... un Fast and Furious In spaţiu, aveţi ce vedea. Explozii 
peste explozii, sunet şi efecte de calitate, actori frumoşi. Din acest punct de vedere 
e chiar mai bun decât primul. Din punctul meu de vedere, insă... ► nev 


îgajnco cQ.<om/ţlu»lfssgamw 

C onan O'Brien este unul dintre cei mal iubiţi co¬ 
medianţi din State şi actualmente prezentato¬ 
rul emisiunii Conan - ştii că eşti renumit în mo¬ 
mentul in care un post de televiziune alege ca titlul 
emisiunii găzduite de tine să-ţi porte numele. 
Conan nu se joacă jocuri electronice, de cele mai 
multe ori chiar ii displac, dar, cu toate astea, produ¬ 
cătorii ii mai trimit din când in când câte un titlu 
spre review. Ce iese este demenţial pentru că de 
cele mal multe ori habar nu are ce trebuie să facă. 


dar şi pentru că pune cele mai interesante întrebări; 
.Deci... sunt cel mai super agent, omor monştrii fără 
să clipesc, dar nu pot să sar peste nişte scaune?" 
Rezident Evil 6. .Cine a făcut jocul ăsta este un geniu. 
Pe tot parcursul lui priveşti la fundul unei femei." 
Tomb Raider. Mi-am luat anumite libertăţi cu tran¬ 
scrierile. El e mal haios. îmi place şi felul In care no- 
feazăt.Pe o scală de la 1 la 166,166 fiind mediu, 1 fi¬ 
ind tot mediu, 80 la fel, 17 fiind foarte bun, i-aş da 
acestui joc 44 XXIVIV." Skyrim. Nu vă faceţi probleme, 
notarea se schimbă de la review la review. In linkul 
de mal sus le găsiţi pe toate, p nev 
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Cârd Hama miao SD 8GB + adaptor 
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1 12 apari^ ^ 
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Librăria 

Cărţile din colecţia H3I? KOMPAKT pot fi comandate şi oniine pe www.chip.ro/librarie 
IWNaifc^ sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau Online: 
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:hip cu DVD - 6 apariţii 


ip cu DVD -12 apariţii* O carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 


:hip cu DVD-12 apariţii + BONUS □ Cârd hama. 


micro SD 8CB ♦ adaptor 
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DTO VIDEO-6 apariţii 


OTO VIDEO 12 apariţii ♦ O carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 


OTO VIDEO-12 apariţii* BONUS □ cârd hama, micro SD BCB « adaptor 


Total general de plată: 
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COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIU 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi amera telefonuiui dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi ia preţ avantajos cărţiie dorite! 

Foiosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. instaiaţi prin intermediul telefonului una dintre apiicaţiiie disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi in librăria de apiicaţii dedicată (App Store pmtru Apple, Maricet pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor OR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatuiui, 
să încadraţi pătratul aiăturat cu codui QR, daţi clk, iar aplicaţia vă va ledrecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 
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HOlk Preţurile din ofertă sunt valabile In limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare ptealabildl 
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Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 
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COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punaată din dreapta şi umera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 


Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windovirs 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic, iar apliuţia vă va redirecta prin intermediul browsemiui mobil la pagina dorită. 


SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 


Aplicaţii gratuh«:Ncoreader,Bartode,5anUfe-I^K)ne;Batn)deS<anncf,ShopSavvy,StanU*E,QiK)(Mad(-Andra 
S(anWe,BeeTag9,QRCodeS<ainefte-Bbd(beny;QRReada;Beela94N«madef-VAKl(Ms(TK)ne7;Up(^ 



NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valabile în limita stocurilor disponibile ţi pot fi modificate în orice moment, fără o notificare preaiabiiâ! 




























































like it, cloud it 

păstrează tot ce-i important pentru tine în Orange Cloud 

încă un motiv să fii la Orange 



■ trafic nelimitat între cloud şl smartphone-ul, 
tableta sau laptopul tău Orange 


lumea ta se schimbă cu Orange 


today changes with orange' 


ofertă valabilă până la 31 august, cu posibilitate de prelungire, pentru abonamentele Cangur, 
Panteră şi Colibri; detalii în magazine şi pe vwww.orange.ro/cloud 






